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ABSTRAK 
Nama  : Zulfiana 
NIM  : 20600115050 
Judul : Pengembangan Multimedia Interaktif Fisika Berbasis Mobile 
Learning Penggunaan Website Builder Kelas XI IPA 1 SMA 
Negeri 1 Selayar 
 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau R&D (Research 
and Development). Media yang dikembangkan pada penelitian ini adalah 
Multimedia Interaktif Fisika dalam bentuk Web. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui: (1) Langkah-langkah pengembangan Multimedia Interaktif Fisika 
berbasis mobile learning. (2) Produk Multimedia Interaktif Fisika berbasis mobile 
learning kategori valid, efektif dan praktis. 
Desain pengembangan yang digunakan adalah model DDD-E (Decide, 
Design, Develop, Evaluate). Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas XI 
IPA 1 SMA Negeri 1 Selayar ttahun ajaran 2018/2019 sebanyak 30 orang. Lokasi 
penelitian bertempat di SMA Negeri 1 Selayar. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai validitas dari ketiga validator 
yang diperoleh menggunakan indeks Aiken V adalah 0,89 yang berada pada 
kategori validitas tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa Multimedia Interaktif Fisika 
berbasis mobile learning telah valid dan layak digunakan. Tingkat efektifitas 
multimedia didasarkan pada hasil belajar peserta didik dan diperoleh  80% peserta 
didik mendapat predikat baik dan 20% peserta didik mendapat predikat sangat 
baik. Tingkat kepraktisan multimedia dilihat dari respons pendidik sebesar 100% 
memberi respon sangat praktis dan respon peserta didik sebesar 63% memberikan 
respon positif dan 27% memberikan respon sangat positif. Berdasarkan data 
tersebut dapat disimpulkan bahwa Multimedia Interaktif Fisika berbasis mobile 
learning yang dikembangkan bersifat valid, efektif dan praktis. 
Implikasi dari penelitian ini sesuai dengan hasil penelitian adalah 
multimedia interaktif fisika telah layak digunakan sehingga disarankan kepada 
pihak sekolah untuk menggunkan multimedia interaktif fisika sebagai salah satu 
perangkat untuk mendukung peserta didik dalam memahami mata pelajaran Fisika 
terkhusus pada materi suhu dan kalor.  
 
 
 
 
 
Kata kunci: Pengembangan, Multimedia Interaktif, Website Builder, Fisika 
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ABSTRACK 
Name  : Zulfiana 
NIM  : 20600115050 
Title : Development of Multimedia Interactive physics based Mobile 
Learning using Website Builder for Class XI IPA 1 SMA Negeri 
1 Selayar 
 
This research is a development research or R&D (research and 
Development). The Media developed on this research is Multimedia interactive 
physics in the form of Web. The study aims to find out: (1) The steps to develop 
Multimedia interactive physics based mobile learning. (2) Multimedia Interactive 
product based physics mobile learning categories are valid, effective and 
practical. 
The design of the development used is model DDD-E (Decide, Design, 
Develop, Evaluate). The subject of this study is a student of XI IPA 1 SMA Negeri 
1 Selayaryear 2018/2019, as much as 30 people. The research site is located at 
SMA Negeri 1 Selayar. 
The results showed that the validity value of the three validators obtained 
using the Aiken V index was 0.89 in the high validity category. This suggests that 
Multimedia interactive physics-based mobile learning has been valid and worth 
using. Multimedia effectiveness levels are based on student learning outcomes 
and earned 80% of the learners get good predicate The results showed that the 
validity value of the three validators obtained using the Aiken V index was 0.89 in 
the high validity category. This suggests that Multimedia interactive physics-
based mobile learning has been valid and worth using. Multimedia effectiveness 
levels are based on student learning outcomes and earned 80% of the learners get 
good predicate and 20% of learners got a very good predicate. The degree of 
multimedia practicality seen from the educator's response of 100% gave a very 
practical response and a student response of 63% gave a positive response and 
27% gave a very positive response. Based on the data it can be concluded that 
mobile learning based physics interactive Multimedia is valid, effective and 
practical. 
The implications of this research according to the research results are the 
interactive multimedia physics has been worth using so advised to the school 
parties to use interactive multimedia physics as one device to support Students in 
understanding the specific physics subjects in temperature and heat materials.  
 
 
 
 
 
 
Keywords: development, interactive Multimedia, Website Builder, physic
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Pembelajaran merupakan unsur yang sangat penting dalam pendidikan, 
khususnya di indonesia. Dalam  proses pembelajaran ada beberapa macam model 
dan strategi yang digunakan. Model dan strategi yang baik meliputi pemberian 
materi, pemberian tugas, tanya jawab, menulis, membaca, presentasi dan evaluasi. 
Pembelajaran merupakan suatu proses yang terdiri dari kombinasi dua 
aspek yaitu belajar dan mengajar. Kedua aspek ini akan berkolaborasi secara 
terpadu menjadi suatu kegiatan pada saat terjadi interaksi antara guru dengan 
siswa, serta antara siswa dengan siswa disaat pembelajaran sedang berlangsung. 
Dengan kata lain pembelajaran pada hakikatnya merupakan proses komunikasi 
antara peserta didik dengan pendidik serta antara peserta didik dalam rangka 
perubahan sikap.1 
Pembelajaran juga dijelaskan dalam Undang-Undang Sistem Pendidikan 
Nasional nomor 20 tahun 2003 pasal 1 menjelaskan bahwa proses pembelajaran 
pada satuan pendidikan diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, 
menyenangkan, memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta 
memberikan ruang yang cukup bagi prakasa, kreatifitas dan kemandirian sesuai 
dengan bakat, minat perkembangan fisik peserta didik. Pembelajaran juga 
dijelaskan dalam Peraturan Menteri Pendidikan Dan Kebudayaan Republik 
Indonesia Nomor 109 Tahun 2013 Pasal 1 tentang penyelenggraan pendidikan 
jarak jauh menjelaskan bahwa pembelajaran elektronik (e-learning) adalah 
pembelajaran yang memanfaatkan paket informasi berbasis teknologi informasi 
dan komunikasi untuk kepentingan pembelajaran yang dapat diakses oleh peserta 
didik kapan saja dan di mana saja. Salah satu cara yang dapat dilakukan dalam 
                                                          
1
 Asep Jihad  dan Abdul Haris. Evaluasi Pembelajaran. (Yogyakarta : Pt Multi Presindo, 
2013),  h. 11. 
1 
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satuan kelas adalah pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) dalam 
proses pembelajaran. 
Teknologi dan Komunikasi (TIK) yang terus bekembang dengan pesat 
mengakibatkan banyak persaingan dalam berbagai aspek, salah satunya akan 
berdampak pada aspek pendidikan. Lembaga pendidikan sebagai wadah untuk 
mencerdaskan dan menciptakan sumber daya manusia juga harus mampu 
meningkatkan kualitas pendidikan dengan mengikuti perkembangan teknologi dan 
komunikasi dalam dunia pendidikan sehingga mampu bersaing dalam berkarir, 
untuk menciptakan pendidikan yang berkualitas maka teknologi informasi dapat 
memudahkan dalam melaksankan proses pembelajaran. 
Metode pembelajaran yang dilakukan di sekolah menengah atas dominan 
menggunakan sistem pendidikan tradisional dimana pendidik dan peserta didik 
bertemu pada tempat dan waktu tertentu (tatap muka didalam kelas secara 
langsung). Sebenarnya tidak ada yang salah dengan sistem pendidikan di 
Indonesia, namun seiring dengan perkembangan teknologi, sistem tersebut dirasa 
kurang dan tidak mampu bergerak secara dinamis. 
Berdasarkan hasil wawancara dengan beberapa peserta didik di SMA 
Negeri 1 Selayar, saat ini penggunaan media pembelajaran belum beragam 
khususnya untuk mata pelajaran fisika. Dimana, penggunaan media pembelajaran 
saat ini hanya mengandalkan media konvensional. Pembelajaran menggunakan 
media konvensional tidak dapat menampilkan animasi dan simulasi yang dapat 
membantu peserta didik memahami pelajaran. Selain media konvensional, juga 
digunakan media pembelajaran namun belum lengkap karna hanya berupa tulisan, 
untuk mata pelajaran fisika sangat dibutuhkan gambar dan suara sebagai 
pendukung dalam memudahkan proses pembelajar. Oleh karena itu perlu 
dilakukan peoses pembelajaran menggunkan multimedia interaktif.  
Sebagaimana telah dijelaskan secara tidak langsung mengenai penggunaan 
media pembelajaran pada Q.S An Nahl Ayat 89 yang berbunyi: 
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Artinya: (dan ingatlah) akan hari (ketika) Kami bangkitkan pada tiap-tiap umat 
seorang saksi atas mereka dari mereka sendiri dan Kami datangkan kamu 
(Muhammad) menjadi saksi atas seluruh umat manusia. dan kami turunkan 
kepadamu Al kitab (Al-Qur’an) untuk menjelaskan segala sesuatu dan petunjuk 
serta rahmat dan kabar gembira bagi orang-orang yang berserah diri.2 
Multimedia interaktif mempunyai kelebihan yang bersifat fleksibel yang 
dapat diakses kapan saja sesuai dengan keinginan dengan menggunakan e-
Learning sehingga lebih memudahkan peserta didik untuk belajar secara mandiri. 
Media pembelajaran multimedia interaktif berbasis mobile learning merupakan 
media yang ekonomis, efektif dan efesien. 
Multimedia interaktif berbasis mobile dapat digunakan dalam 
pembelajaran Fisika sehingga pengguna dapat bersifat aktif. Pengguna aktif disini 
diartikan adanya mekanisme yang memungkinkan pengguna memegang inisiatif 
dalam pelajaran fisika, bukan sekedar reaktif terhadap prompt yang diberikan oleh 
komputer (Sutrisno, 1993 dalam Mayub, 2005). Pembelajaran multimedia 
interaktif berbasis mobile membuat  perubahan dalam diri invidualisasi dalam 
pembelajaran fisika sehingga materi ajar dan latihan dapat disusun sesuai dengan 
model perkembangan pengguna. 
Animasi terhadap konsep yang abstrak dapat membantu memudahkan 
pemahaman konsep oleh pengguna. Mengingat pentingnya pemahaman konsep 
dalam pembelajaran fisika, maka animasi yang menunjukkan gejala fisis perlu 
diutamakan tanpa mengabaikan proses lainnya. Oleh sebab itu, media 
pembelajaran berbasis multimedia yang ideal harus mampu berfungsi sebagai 
media presentasi informasi dalam bentuk teks, gambar, simulasi, animasi, latihan-
latihan, analisis kuantitatif dan umpan balik langsung. 
                                                          
2
 Depertemen Agama Islam R1. Al-Qur.an dan Terjemahannya. (Jakarta: Departemen 
Agama Republik Indonesia), h. 277. 
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Diera perkembangan teknologi, pendidik dominan kesulitan dalam 
menciptakan suatu lingkungan belajar yang dapat membawa peserta didik menjadi 
lebih kreatif dan logis. Pembelajaran cenderung berpusat pada pendidik (teacher 
centered). Pembelajaran seperti ini cenderung menghambat kreatifitas berpikir 
peserta didik terutama dalam mata pelajaran excat. 
Para pendidik dapat memanfaatkan kepemilikan komputer yang ada pada 
peserta didik secara maksimal untuk proses belajar, menjadi student’s desktop, 
proses menjadi peserta didik sebagai pusat belajar akan dapat berjalan dengan 
baik, pendidik tidak lagi menjadi satu-satunya narasumber dalam belajar (Teacher 
Center Learning), tetapi akan menjadi bagian yang aktif dalam belajar (Student 
Center Learning), kepemilikan komputer pada peserta didik yang cukup tersebut, 
belum dimanfaatkan secara maksimal oleh para pengajar dalam proses belajar, 
masing-masing berdiri sendiri, tanpa terhubung satu sama lain untuk peningkatan 
belajar peserta didik. 
Berangkat dari pemikiran tersebut maka penulis tertarik untuk mengambil 
judul: “Pengembangan Multimedia Interaktif Fisika Berbasis Mobile Learning 
Penggunaan Website Builder Kelas XI IPA 1 SMA Negeri 1 Selayar” 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang di atas, maka peneliti mengambil rumusan 
masalah sebagai berikut: 
1. Bagaimanakah langkah-langkah pengembangan produk multimedia 
interaktif fisika berbasis mobile learning penggunaan website builder kelas 
XI IPA 1 SMA Negeri 1 Selayar? 
2. Bagaimanakah produk  multimedia interaktif fisika berbasis mobile 
learning penggunaan website builder kategori valid, efektif dan praktis di 
kelas XI IPA 1 SMA Negeri 1 Selayar? 
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C. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan permasalah penelitian  tersebut, maka tujuan penelitian 
adalah : 
1. Untuk mengetahui langkah-langkah pengembangan produk multimedia 
interaktif fisika berbasis mobile learning penggunaan website builder kelas 
XI IPA 1 SMA Negeri 1 Selayar. 
2. Untuk mengetahui produk  multimedia interaktif fisika berbasis mobile 
learning penggunaan website builder kategori valid, efektif dan praktis di 
kelas XI IPA 1 SMA Negeri 1 Selayar. 
D. Manfaat Penelitian 
Hasil dari penilitian diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai 
berikut: 
1. Bagi Pendidik 
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi masukan yang positif sebagai 
salah satu bentuk pengajaran 
2. Bagi Peneliti 
Bagi peneliti, penelitian ini diharapkan bisa dijadikan sebagai penambah 
pengetahuan baru yang kaitannya dengan media pembelajaran fisika. 
3. Bagi Peserta Didik 
Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik 
khususnya pada mata pelajaran fisika. 
E. Defenisi Operasional Variabel 
Operasional variabel dimaksudkan untuk memberikan gambaran yang 
jelas tentang variabel-variabel yang diperhatikan. Variabel yang dimaksud adalah: 
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1. Multimedia interaktif fisika merupakan kombinasi antara teks, gambar, 
video, animasi dan simulasi pada materi suhu dan kalor, dimana 
komponen-komponen seperti materi-materi pembelajaran dalam bentuk 
PDF atau Microsoft word, Soal-soal tes hasil belajar dalam bentuk pilihan 
ganda dibuat menggunakan iSpring Suite8, video pembelajaran dibuat 
menggunakan video scribe, simulasi dan animasi pembelajaran dibuat 
menggunakan macromedia flash. 
2. Mobile learning merupakan pembelajaran yang dilakukan dengan 
menggunkan perangkat lunak seperti handphone/android. 
3. Website Builder merupakan aplikasi yang digunakan untuk 
menggabungkan komponen-kompenen pembelajaran dalam bentuk web. 
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BAB II 
TINJAUAN TEORETIS 
 
A. Kajian Pustaka 
Pengembangan Media Pembelajaran Multimedia Interaktif Berbasis 
Android Pada Materi Plantae Untuk Siswa SMA Menggunakan Eclipse Galileo. 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development), 
yang menghasilkan produk berupa media pembelajaran berbasis mobile learning. 
Model pengembangan yang digunakan yakni model pengembangan ADDIE 
(Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation). Model 
pengembangan ADDIE memiliki lima tahapan yaitu Analysis, Design, 
Development, Implementation and Evaluations. Berdasarkan hasil analisis media 
secara keseluruhan, media tergolong kategori sangat baik (85,83 %) yang berarti 
media layak digunakan sebagai media pembelajaran. Media pembelajaran dapat 
dijadikan sebagai sarana pembelajaran mandiri yang dapat digunakan oleh siswa. 
Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Software Macromedia Flash 
8 dan Power Point Pada Materi Pokok Asam dan Basa oleh Sakinah Zubair. 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan media pembelajaran yang 
dilakukan di Pesantren/Madrasah Aliyah Madani Pao-pao Gowa. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa (i) proses pengembangan media pembelajaran meliputi 
beberapa tahap yaitu tahap identifikasi, tahap pengembangan media dan tahap uji 
coba dan evaluasi. (ii) criteria perangkat pembelajaran yang dicapai yaitu valid 
berdasarkan validator, praktis berdasarkan kemampuan guru mengelolah 
pembelajaran berada dalam kategori tinggi dan respon siswa dan efektif 
berdasarkan ketuntasan klasikal telah tercapai dimana sebasar 85% siswa 
mengalami ketuntasan dan aktivitas siswa dan guru sudah terlaksana. 
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Penelitian yang dilakukan oleh Leou Fui-theng (2014) yang berjudul 
“Interactive Multimedia Learning: Innovating Classroom Education in a 
Malaysian University”. Kesimpulannya, Peningkatan signifikan ditemukan dalam 
hasil tes dan menunjukkan bahwa pembelajaran multimedia interaktif telah 
meningkatkan prestasi belajar siswa. Siswa juga menunjukkan perubahan sikap 
positif karena mereka menjadi lebih aktif dan termotivasi dalam proses 
pembelajaran. 
B. Tinjauan Teoretis 
1. Penelitian Pengembangan 
Penelitian Pengembangan atau Research and Development (R&D) 
Menurut Gay (1990) merupakan suatu usaha atau kegiatan untuk mengembangkan 
suatu produk yang efektif untuk digunakan di sekolah dan bukan untuk menguji 
teori. Sedangkan Borg and Gall (1983:772) mendefinisikan penelitian 
pengembangan sebagai proses yang digunakan untuk mengembangkan dan 
memvalidasi produk pendidikan. Langkah-langkah dari proses ini biasanya 
disebut sebagai siklus R & D, yang terdiri dari mempelajari temuan penelitian 
yang berkaitan dengan produk yang akan dikembangkan, mengembangkan produk 
berdasarkan temuan ini, bidang pengujian dalam pengaturan di mana ia akan 
digunakan akhirnya , dan merevisinya untuk memperbaiki kekurangan yang 
ditemukan dalam tahap mengajukan pengujian. Dalam program yang lebih ketat 
dari R & D, siklus ini diulang sampai bidang-data uji menunjukkan bahwa produk 
tersebut memenuhi tujuan perilaku didefinisikan. 
2. Multimedia 
Meskipun definisi multimedia masih belum jelas, secara sederhana ia 
diartikan sebagai “lebih dari satu media” multimedia bisa berupa kombinasi antara 
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teks, grafik, animasi, suara dan gambar. Namun pada bagian ini perpaduan dan 
kombinasi dua atau lebih jenis media ditekankan kepada kendali komputer 
sebagai penggerak keseluruhan gabungan media ini. Dengan demikian arti 
multimedia yang umumnya dikenal berbagai macam kombinasi grafik, tesk, suara, 
video, dan animasi. Penggabungan ini merupakan suatu kesatuan yang secara 
bersama-sama menampilkan informasi, pesan atau isi pelajaran.3 
Multimedia terbagi menjadi dua kelompok, yaitu multimedia linear dan 
multimedia interaktif. Multimedia linear adalah suatu multimedia yang tidak 
dilengkapi dengan alat pengontrol apapun sebagai antar muka bagi pengguna,  
sedangkan multimedia interaktif adalah multimedia yang memiliki kemampuan 
untuk mengakomodasi respon antar muka dengan pengguna. Sedangkan Menurut 
Suyanto multimedia adalah kombinasi dari paling minimal memiliki dua media 
input atau output dari data, media ini dapat berupa audio, animasi, video, teks, 
grafik, dan gambar. Animasi berasal dari kata animation yang berarti ilusi dari 
gerakan. Animasi adalah sekuen gambar yang diekspos pada tenggang waktu 
tertentu sehingga tercipta sebuah ilusi gambar bergerak, ilusi dari gerakan tersebut 
dapat terjadi secara cepat, sekumpulan gambar yang mempunyai gerakan secara 
bertahap dari masing-masing bagian objek gambar tersebut. Secara sederhana 
animasi diartikan sebagai gambar bergerak. Untuk prakteknya animasi interaktif 
berbasis multimedia dibutuhkan hardware dan software sebagai support akan 
teknologi informasi pengolah data. Saat ini perangkat lunak komputer semakin 
berkembang pesat. Sudah sangat umum para pelajar menggunakan komputer 
untuk proses pembelajaran, banyak aplikasi yang dibuat untuk membantu peserta 
didik memahami materi pendukung proses pembelajaran disekolah. Perancangan 
aplikasi pembelajaran berbasis multimedia ini bisa diterapkan menjadi lebih 
                                                          
3Azhar Arsyad. Media Pembelajaran. (Jakarta: Rajawali Pers, 2009), h. 169. 
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menarik dan menyenangkan bagi peserta didik dalam memahami materi 
pembelajaran.4 
3. E-learning 
E-learning adalah suatu sistem atau konsep pendidikan yang 
memanfaatkan teknologi informasi dalam proses belajar mengajar. Karakteristik 
e-learning bersifat jaringan yang membuatnya mampu memperbaiki secara cepat, 
menyimpan atau memunculkan kembali, mendistribusikan dan sharing 
pembelajaran dan informasi.5 
4. Mobile Learning 
Mobile learning didefinisikan sebagai pembelajaran yang dilakukan 
dengan perangkat lunak seperti handphone, personal digital assistants (PDAs), 
atau laptop dan komputer (Claire O’Maley, 2005). Mobile Learning involves the 
use of mobile technology,either alone or in combination with other information 
and communication technology (ICT), to enable learning anytime and anywhere6. 
Mobile learning didefinisikan oleh clark Quinn (Quinn 2000) sebagai : the 
intersection of mobile computing and e-learning : accessible resources where 
ever you are, strong search capabilities, rich intraction, powerful support for 
effectitve learning and performance-based assessment. Elearning independent of 
location in time or space. Berdaasarkan definisi tersebut maka mobile learning 
merupakan model pembelajaran yang memanfaatkan teknologi informasi dan 
komunikasi. Pada konsep pembelajaran tersebut mobile learning membawa 
manfaat ketersediaan materi ajar yang dapat diakses setiap saat dan visualisasi 
                                                          
4
 Daryanto. Media Pembelajaran. (Yogyakarta: Gava Media, 2010), h. 53. 
5
 Rosenberg, M. J. Strategies for Delivering Knowledge in the Digital Age.  (New York: 
McGraw-Hill. 2001), h. 4. 
6Deni Darmawan.Teknologi Pembelajaran. (Bandung: PT. Remaja Rosdakarya. 2011), h. 
88. 
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materi yang menarik. Hal penting yang perlu diperhatikan bahwa setiapmateri 
pengajaran cocok memanfaatkan mobile learning. 
5. Website Builder 
WYSWYG Web Site adalah alat web yang membantu dalam mendesain dan 
membuat fitur web site tanpa harus mempelajari HTML. Alat web ini memberikan 
control penuh terhadap semua konten dan layout pada halaman web.7 
WYSIWYG Web Builder adalah solusi perangkat lunak all-in-one untuk 
membuat situs web lengkap. What-You-See-Is-What-You-Get (WYSIWYG) berarti 
bahwa semua elemen halaman akan ditampilkan pada posisi yang sama persis 
(tata letak tetap) seperti pada desainer. tidak seperti tampilan yang dihasilkan oleh 
HTML  dimana posisi objek tergantung pada posisi dan ukuran objek di 
sekitarnya. WYSIWYG Web Builder menghasilkan HTML (Hypertext Markup 
Language) atau tag XHTML saat pengguna mengarahkan dan mengklik fungsi 
yang tersedia. Pengguna  dapat membuat halaman web tanpa mempelajari HTML. 
Hanya drag dan drop objek ke posisi halaman dimana saja yang diinginkan. 
WYSIWYG Web Builder memberi pengguna kontrol penuh atas konten dan tata 
letak halaman web. File proyek Web Builder dapat memuat beberapa halaman 
web, sehingga pengguna dapat dengan mudah mengelola semua halaman dari 
dalam satu file.8 
6. Belajar 
Belajar merupakan kegiatan penting setiap orang, termasuk didalamnya 
belajar bagaimana seharusnya belajar9. Belajar adalah kegiatan berproses dan 
merupakan unsur yang sangat fundamental dalam penyelenggaraan jenis dan 
                                                          
7
 Pablo,”WYSWYG Web 12”, software Solutions, 2017. 
8
 Pablo,”WYSWYG Web 12”, software Solutions, 2017. 
9
 Annurrahman. Belajar dan Pembelajaran (Bandung : Alfabeta, 2016), h. 33. 
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jenjang pendidikan, hal ini berarti keberhasilan pencapaian tujuan pendidikan 
sangat tergantung pada keberhasilan proses belajar siswa di sekolah dan 
lingkungan di sekitarnya10. Belajar dapat pula diartikan secara luas dan sempit. 
Secara luas, belajar diartikan sebagai kegiatan psikologi menuju perkembangan 
pribadi seutuhnya. Secara sempit, belajar diartikan sebagai usaha penguasaan 
materi pelajaran11. Sebagaimana telah dijelaskan dalam Al-Qur’an Surah Al-Isra’ 
ayat 85 yang berbunyi: 
Artinya: Dan mereka bertanya kepadamu tentang roh. Katakanlah: “Roh itu 
termasuk urusan Tuhan-ku, dan tidaklah kamu diberi pengetahuan melainkan 
sedikit”12 
Perubahan yang terjadi dalam diri seseorang banyak sekali baik sifat 
maupun jenisnya karena itu sudah tentu tidak setiap perubahan dalam diri 
seseorang merupakan perubahan dalam arti belajar. Kalau tangan seorang anak 
menjadi bengkok karena patah tertabrak mobil, perubahn semacam itu tidak dapat 
digolongkan ke dalam perubahan dalam arti belajar. Demikian pula perubahan 
tingkah laku seseorang yang berada dalam keadaan mabuk, perubahan yang 
terjadi dalam aspek-aspek kematangan, pertumbuhan, dan perkembangan tidak 
termasuk perubahan dalam pengertian belajar.13 
Belajar dapat juga dipahami sebagai suatu aktivitas yang berusaha dan 
berlatih supaya mendapatkan suatu kepandaian. Dalam implementasinya, belajar 
adalah kegiatan individu memperoleh pengetahuan, perilaku dan keterampilan 
                                                          
10Asep Jihad  dan Abdul Haris. Evaluasi Pembelajaran (Yogyakarta : Pt Multi Presindo, 
2013), h. 1. 
11Haling, Abdul, dkk. Belajar dan Pembelajaran (Makassar: Badan Penerbit Universitas 
Negeri Makassar. 2017), h. 2. 
12Depertemen Agama Islam R1. Al-Qur.an dan Terjemahannya. (Jakarta: Departemen 
Agama Republik Indonesia), h. 281. 
13Slameto. Belajar dan Faktor-Faktor yang Mempengaruhinya (Jakarta: Rineka. 2010), 
h. 3. 
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dengan cara mengolah bahan ajar. Para ahli psikologi tenaga pengajar umumnya 
memandang belajar sebagai kelakuan yang berubah, pandangan yang memisahkan 
pengertian tegas antara pengertian proses belajar dengan kegiatan yang semata-
mata bersifat hafalan.14 
Belajar pada hakikatnya adalah proses interaksi terhadap semua situasi 
yang ada disekitar individu peserta didik. Belajar dapat dipandang sebagaiproses 
berbuat melalui berbagai pengalaman yang diciptakan guru. Menurut Sudjana 
dalam Rusman: 
a. Belajar juga proses melihat, mengamati dan memahami sesuatu 
b. Kegiatan pembelajaran dilakukan oleh dua orang pelaku yaitu guru dan 
mahasiswa 
Hubungan antara dosen, mahasiswa dan bahan ajar bersifat dinamis dan 
kompleks. Untuk  mencapai keberhasilan dalam kegiatan pembelajaran terdapat 
beberapa komponen yang harus dikembangkan guru yaitu tujuan, materi, strategi 
dan evaluasi pembelajaran. Masing-masing tersebut saling berkaitan dan 
mempengaruhi satu sama lain. Belajar sebagai perubahan tingkah laku pada diri 
individu berkat adanya interaksi antara individu dengan individu dan individu 
dengan lingkungannya sehingga mereka dapat berinteraksi dengan 
lingkungannya.15 
7. Pembelajaran 
Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan 
sumber belajar pada satu lingkungan belajar. Pembelajaran merupakan bantuan 
yang diberikan pendidik agar dapat terjadi proses perolehan ilmu dan 
                                                          
14Endang  Komara. Belajar dan Pembelajaran Interaktif (Bandung: Pt. Rafika Aditama, 
2014), h. 2. 
15
 Rusman, dkk. Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi dan Komunilkasi (Jakarta: 
PT. Rajagrafindo Persada, 2015), h. 8. 
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pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat serta pembentukan sikap dan 
kepercayaan pada peserta didik. Dengan kata lain pembelajaran adalah proses 
untuk membantu peserta didik agar dapat berjalan dengan baik.16 
Pembelajaran tersebut dapat berjalan dengan baik dan dapat mencapai 
tujuan yang diinginkan, maka diperlukan strategi pembelajaran. Strategi 
pembelajaran dapat diartikan sebagai pendekatan dalam mengelola kegiatan 
dengan mengintregasikan urutan kegiatan, cara mengorganisasikan materi 
pelajaran dan pembelajar, peralatan dan bahan serta waktu yang digunakan dalam 
proses pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditentukan 
secara efektif dan efisien.17 
Dick dan Carry (1990) menjelaskan bahwa strategi pembelajaran terdiri 
atas seluruh komponen materi pembelajaran dan prosedur atau tahapan kegiatan 
belajar yang atau digunakan guru dalam rangka membantu peserta didik mencapai 
tujuan pembelajaran tertentu. Menurut mereka, strategi pembelajaran bukan hanya 
terbatas prosedur atau tahapan kegiatan belajar saja, melainkan termasuk juga 
pengaturan materi atau paket program pembelajaran yang akan disampaikan 
kepada peserta didik. 
8. Perangkat pembelajaran 
Dalam proses pembelajaran diperlukan yang namanya perangkat 
pembelajaran. Perangkat pembelajaran harus disiapkan oleh pendidik sebelum 
melaksanakan proses pembelajaran. Perangkat pembelajaran adalah alat atau 
                                                          
16Endang  Komara. Belajar dan Pembelajaran Interaktif (Bandung: Pt. Rafika Aditama, 
2014), h. 29. 
17Asep Jihad  dan Abdul Haris. Evaluasi Pembelajaran. (Yogyakarta : Pt Multi Presindo, 
2013), h. 24. 
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perlengkapan untuk melaksanakan proses yang memungkinkan pendidik dan 
peserta didik melakukan kegiatan pembelajaran.18 
Adapun perangkat pembelajaran yang dimaksud adalah silabus, rencana 
pelaksanaan pembelajaran, lembar kegiatan siswa dan instrumen penilaian. 
a. Silabus 
Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia No. 65 
tahun 2013 tentang standar standar proses pendidikan dasar dan menengah 
menjelaskan bahwa silabus merupakan acuan penyusunan kerangka pembelajaran 
untuk setiap bahan kajian mata pelajaran. Silabus dikembangkan berdasarkan 
standar kompetensi lulusan dan standar isi untuk satuan pendidikan dasar dan 
menengah sesuai dengan pola pembelajaran pada setiap tahun ajaran tertentu. 
b. Rencana Pelaksanaan Penelitian 
Menurut Permendikbud No. 81A Tahun 2013 tentang implementasi 
kurikulum pedoman umum pembelajaran, bahwa tahap pertama dalam 
pembelajaran menurut standar proses yaitu perencanaan pembelajaran yang 
diwujudkan dengan kegiatan penyusunan rencana pelaksanaan pembelajaran 
(RPP), selanjutnya dijelaskan bahwa RPP adalah rencana pembelajaran yang 
dikembangkan secara rinci dari suatu materi pokok atau tema tertentu yang 
mengacu pada silabus. RPP mencakup beberapa hal yaitu : (1) Data sekolah, mata 
pelajaran dan kelas/semester; (2) Materi pokok; (3) Alokasi waktu; (4) Tujuan 
pembelajaran, KD dan indikator pencapaian kompetensi; (5) Materi pembelajaran, 
metode pembelajaran; (6) Media, alat dan sumber belajar; (7) Langkah-langkah 
kegiatan pembelajaran; dan (8) Penilaian. 
 
                                                          
18Kun Zuhdan Prasetyo, dkk. Pengembangan Perangkat Pembelajaran Sains Terpadu 
untuk Meningkatkan  Kognitif, Keterampilan Proses, Kreativitas serta menerapkan Konsep Ilmiah 
Peserta Didik SMP (Program Pascasarjana UNY. 2011), h.16. 
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c. Lembar Kegiatan Siswa (LKS) 
Menurut Depdiknas (2007), LKS adalah lembaran yang berisi tugas yang 
harus dikerjakan oleh peserta didik. Tugas yang diperintahkan dalam LKS harus 
mengacu pada kompetensi dasar yang akan dicapai siswa. Tugas tersebut dapat 
berupa tugas teoritis dan tugas praktis. LKS digunakan sebagai sarana untuk 
mengoptimalkanhasil belajar peserta didik dalam proses belajar-mengajar.19 
d. Instrumen Penilaian 
Penilaian bertujuan untuk mengumpulkan informasi tentang kemajuan 
belajar peserta didik. Dalam Permendikbud No. 81A tahun 2013 tentang 
implementasi kurikulum pedoman umum pembelajara dijelaskan bahwa penilaian 
dalam setiap mata pelajaran meliputi kompetensi pengetahuan, kompetensi 
keterampilan dan kompetensi sikap. Penilaian dilakukan  berdasarkan indicator-
indikator pencapaian hasil belajar dari masing-masing domain tersebut. 
9. Media Pembelajaran 
Kata media berasal dari bahasa Latin medius secara harfiah berarti 
“tengah”, “perantara” atau “pengantar”. Dalam bahasa Arab media adalah 
perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Gerlach & 
Ely (1971) mengatakan bahwa media apabila dipahami secara garis besar adalah 
manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat siswa 
mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Dalam pengertian ini, 
guru, buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan media. Secara lebih khusus 
pengertia media dalam proses belajar mengajar diartikan sebagai alat-alat grafis, 
photografis atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyususn 
kembali informasivisual atau verbal.20 
                                                          
19Abdul Majid. Perencanaan Pembelajaran (Bandung:PT Remaja Rosdakarya, 2008), h. 
176-177. 
20Azhar  Arsyad. Media Pembelajaran (Jakarta: Rajawali Pers, 2009), h. 3. 
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Heinich dan kawan-kawan (1982) mengemukakan istilah medium sebagai 
perantara yang mengantar informasi antara sumber dan penerima. Jadi, televisi, 
film, foto, radio, rekaman audio, gambar yang diproyeksikan, bahan-bahan 
cetakan, dan sejenisnya adalah media komunikasi. Apabila media itu membawa 
pesan-pesan atau informasi yang bertujuan instruksional atau mengandung 
maksud-maksud pengajaran maka media itu disebut media pembelajaran.21 
Dari definisi-definisi tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa pengertian 
media merupakan sesuatu yang bersifat menyalurkan pesan dan dapat merangsang 
pikiran, perasaan dan kemauan peserta didik sehingga dapat mendorong terjadinya 
proses belajar pada dirinya. Penggunaan media secara kreatif akan memungkinkan 
audien atau peserta didik untuk belajar lebih baik dan dapat meningkatkan 
performan mereka sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai.22 
Menurut Asnawir & Basyiruddin kebanyakan para ahli pendidikan 
membedakan antara media dan alat peraga, namun kedua istilah tersebut juga 
digunakan saling bergantian. Perbedaan penggunaan istilah tersebut dapat dilihat 
pada pola yang tergambar pada gambar 2.1 berikut : 
 
 
 
 
 
Gambar 2.1 : Pola Interaksi Pendidikan/ Pengajaran 
                                                          
21Azhar  Arsyad. Media Pembelajaran (Jakarta: Rajawali Pers, 2009), h. 4. 
22Asnawir & Basyiruddin. Media Pembelajaran. (Jakarta : Ciputat Pers. . 2002), h.11. 
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a. Dalam pola 1 sumber belajar anak didik atau peserta didik hanyalah berupa 
orang. Guru kelas atau dosen memegang kendali yang penuh atas terjadinya 
kegiatan belajar mengajar. 
b. Dalam pola 2, sumber belajar berupa orang yang dibantu sumber lain. Dalam 
pola ini guru atau dosen memegang kendali, hanya saja tidak mutlak karena 
Ia dibantu oleh sumber lain. Dalam pola instruksional ini sumber yang 
berfungsi sebagai alat bantu disebut alat peraga. 
c. Dalam pola 3, sumber belajar berupa orang bersama-sama dengan sumber 
lain berdasarkan suatu pembagian tanggung jawab. Dalam hal ini kontrol 
terhadap kegiatan belajar mengajar dibagi bersama antara sumber manusia 
dengan sumber lain. Sumber lain itu merupakan bagian integral dari seluruh 
kegiatan belajar. Dalam pola ini sumber lain itu dinamakan media. 
d. Dalam pola ini anak didik atau peserta didik belajar hanya dari satu sumber 
yang bukan manusia. Keadaan ini terjadi dalam suatu pengajaran melalui 
media. Sumber bukan manusia tersebut dinamakan media (Guru bermedia). 
Dari penjelasan tersebut dapat ditarik suatu kesimpulan bahwa perbedaan 
antara media dengan alat peraga terletak pada fungsi, bukan pada substansinya. 
Sumber belajar dikatakan alat peraga jika hal tersebut fungsinya hanya sebagai 
alat bantu saja. Hal tersebut dikatakan media jika sumber belajar itu merupakan 
bagian yang integral dari seluruh kegiatan belajar. Disini ada pembagian tugas dan 
tanggung jawab antara guru kelas atau dosen disatu pihak dan sumber yang bukan 
manusia (media) dipihak lain.23 
Selain pengertian media yang telah diuraikan diatas, masih terdapat 
pengertian lain yang dikemukakan oleh beberapa ahli. Berikut beberapa 
pengertian media pembelajaran berikut ini : 
                                                          
23Asnawir & Basyiruddin. Media Pembelajaran. (Jakarta : Ciputat Pers.  2002),h.13. 
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a. Teknologi pembawa pesan yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan 
pembelajaran (Schramm, 1997). 
b. Sarana fisik untuk menyampaiakan isi/materi pembelajaran seperti buku, 
film, video, slide, dan sebagainya (Briggsm, 1977). 
c. Sarana komunikasi dalam bentuk cetak maupun pandang, dengar, termasuk 
teknologi perangkat kerasnya (NEA, 1969) 
Apabila anda cermati beberapa pengertian di atas, maka sudah dapat 
diperkirakan pentingnya peranan media dalam suatu proses pembelajaran. 
Kegiatan pembelajaran itu sendiri pada hakekatnya merupakan proses 
komunikasi. Dalam proses komunikasi, biasanya guru berperan sebagai 
komunikator (communicator) yang bertugas menyampaikan pesan/ bahan ajar 
(messages) kepada peserta didik. Peserta didik dalam hal ini bertindak sebagai 
penerima pesan (communicant). Agar pesan atau bahan ajar yang disampaiakn 
guru dapat diterima oleh peserta didik maka diperlukan wahana penyalur pesan, 
yaitu media pembelajaran.24 
Dari penjelasan di atas, media merupakan suatu alat yang digunakan untuk 
menyampampaikan suatu pesan kepada penerima pesan. Media pada proses 
pembelajaran sangat diperlukan agar dapat mempermudah seorang guru 
menyampaikan pesan kepada peserta didik. 
 
 
                                                          
24Safei, Muh. Media Pembelajaran. (Makassar : Alauddin University Press. 2011), h. 6. 
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Menurut Daryanto, fungsi media dalam proses pembelajaran adalah : 
a. Menyaksikan benda yang ada atau peristiwa yang terjadi pada masa lampau. 
Dengan perantara gambar, potret, slide, film, video, atau media lain, peserta 
didik dapat memperoleh gambaran yang nyata tentang benda atau peristiwa. 
b. Mengamati benda atau peristiwa yang sukar dikunjungi, baik karena jaraknya 
jauh, berbahaya, atau terlarang. Misalnya video harimau di hutan. 
c. Memperoleh gambaran yang jelas tentang benda atau hal-hal yang sukar 
diamati secara langsung karena ukurannya yang tidak memungkinkan, baik 
karena terlalu besar atau terlalu kecil. 
d. Mudah membandingkan sesuatu, dengan bantuan gambar, model atau foto 
peserta didik dapat dengan mudah membandingkan dua benda berbeda sifat 
ukuran, warna, dan sebagainya. 
Melihat secara cepat suatu proses yang berlangsung secara lambat, dengan 
video, proses perkembangan katak dari telur sampai menjadi katak dapat diamati 
hanya dalam waktu beberapa menit. 
Menurut Sanjaya, media pembelajaran mempunyai prinsip-prinsip yang 
harus diperhatikan diantaranya: 
a. Media yang akan digunakan oleh guru harus sesuai dan diarahkan untuk 
mencapai tujuan pembelajaran. 
b. Media yang akan digunakan harus sesuai dengan materi pembelajaran. 
c. Media pembelajaran harus sesuai minat, kebutuhan dan kondisi peserta didik. 
d. Media yang akan digunakan harus memperhatikan efektifitas dan efisien. 
e. Media yang digunakan harus sesuai dengan kemampuan guru. 
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BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
A. Jenis Penelitian 
Berdasarkan  rumusan masalah dan tujuan penelitian yang ditetapkan, 
maka penelitian ini termasuk penelitian pengembangan (Developmental 
Research). Dalam penelitian ini yang dikembangkan berupa multimedia interaktif  
Fisika dan instrumen-instrumen yang diperlukan. Menurut Richey dan Nelson 
(1996) bahwa, penelitian pengembangan berorientasi pada pengembangan produk 
dimana proses pengembangannya dideskripsikan seteliti mungkin dan produk 
akhirnya dievaluasi. Proses pengembangan berkaitan dengan kegiatan pada setiap 
tahap-tahap pengembangan. Produk akhir dievaluasi berdasarkan aspek kualitas 
produk yang ditetapkan. Dengan demikian yang menjadi produk penelitian ini 
adalah sebuah bentuk multimedia interaktif fisika berbasis mobile learning. 
B. Lokasi 
Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 1 Selayar yang berlokasi di 
kabupaten kepulauan Selayar pada tahun 2019/2020 sebagai lokasi analisis 
kebutuhan, uji terbatas dan uji lapangan sesuai dengan kebutuhan penelitian 
pengembangan multimedia interaktif fisika. 
C. Subjek Penelitian 
Subjek penelitian adalah peserta didik SMA Negeri I Selayar Kabupaten 
Kepulauan Selayar tahun ajaran 2018/2019 sebanyak 30 peserta didik 
D. Langkah-langkah Pengembangan  
Desain penelitian ini mengambil keputusan model pengembangan 
multimedia DDD-E (Decide, Design, Develop, Evaluate) yang dikembangkan 
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oleh I Made Tegeh (2014:16) Tahapan-tahapan yang dilakukan adalah sebagai 
berikut: 
1. Dicide (Menetapkan) 
Langkah pertama adalah decide  atau menetapkan. Langkah ini merupakan 
Langkah awal yang dilakukan pada pengembangan media untuk merencanakan 
produk. Adapun tahap yang dilakukan pada pengambilan keputusan yakni: 
a) Menetapkan Tujuan Pembelajaran 
Tujuan pengembangan multimedia interaktif Fisika berbasis mobile 
learning adalah untuk mempermudah proses pembelajaran dikelas dan 
meningkatkan efisiensi proses pembelajaran. Dimana, multimedia interaktif Fisika 
berbasis mobile learning dilengkapi dengan animasi dan simulasi pembelajaran 
serta video pembelajaran yang dapat menarik perhatian peserta didik sehingga 
dapat menumbuhkan motivasi belajar serta  memungkinkan peserta didik lebih 
mudah menguasai materi pembelajran. 
Adapun tujuan secara umum yang ingin dicapai dengan penggunaan 
multimedia interaktif Fisika berbasis mobile learning dinyatakan dalam KD, yaitu 
Peserta didik dapat memahami pengetahuan faktual, konseptual dan prosedural 
tentang Suhu dan Kalor serta mampu membangun sikap ilmiah dan ketrampilan 
prosedural melalui proses mencoba, mengasosiasi dan mengomunikasikannya 
dalam presentasi dan laporan tertulis. 
b) Menentukan Tema dari Multimedia 
Tema yang akan dibuat melalui media pembelajaran adalah multimedia 
interaktif Fisika berbasis mobile learning. Dimana, pada multimedia interaktif 
Fisika terdapat profil, materi pelajaran, animasi dan simulasi, video pembelajaran 
dan soal tes hasil belajar. Animasi dan simulasi seperti proses perpindahan panas 
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dibuat menggunakan aplikasi macromedia flash. Video pembelajaran suhu dan 
kalor  dibuat menggunakan aplikasi video scribe. Soal tes hasil belajar dibuat 
menggunakan aplikasi iSpring Suite8.  
c) Mengembangkan Kemampuan Prasyarat 
Pada tahap ini diperlukan pemahaman akan kemampuan peserta didik XI 
IPA 1 terhadap keterampilan dalam mengoperasikan multimedia sebagai 
perangkat pembelajran. Pendidik sebagai fasilitator juga harus memiliki 
keterampilan yang lebih dalam mengoperasikan IT. Selain keterampilan pendidik 
dan peserta didik, juga dibutuhkan sarana dan prasarana yang mendukung 
keterlaksanaan proses pembelajaran seperti LCD, komputer dan handphone atau 
android dan akses internet. 
2. Design (Pembuatan Desain) 
Peneliti membuat outline konten dari multimedia yang akan dibuat dengan 
mempertimbangkan karakteristik peserta didik. Setelah itu dibuatlah flowchart, 
desain tampilan dan storyboard. Flowchart (diagram alir) dibuat untuk 
memberikan gambaran alur atau jalannya media pembelajaran interaktif dari scene 
(tampilan) satu ke scene lainnya. Sedangkan mendesain tampilan multimedia 
bertujuan memberikan gambaran tampilan media yang akan dibuat terkait posisi 
dari setiap komponen media ( judul, teks/materi, gambar, tanda pengarah dan 
sajian umpan balik). Storyboard atau visual script dibuat untuk mendeskripsikan 
setiap scene yang meliputi tampilan visual, audio, durasi, dan keterangan lainnya 
yang diperlukan. Hasil yang telah dibuat pada tahap ini disebut dengan 
prototype1. 
3. Develop (Pengembangan) 
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Peneliti mengembangkan elemen-elemen media pembelajaran interaktif 
yang dibutuhkan yaitu teks, gambar ilustrasi materi, animasi dan audio. Setelah ini 
peneliti membuat media pembelajaran interaktif menggunakan software yang 
telah ditentukan pada langkah decide. Setelah selesai membuat produk yang 
dinamakan prototype 1, kemudian divalidasi oleh 3 orang validator (2 validator 
dari dosen dan 1 validator dari guru). Setelah divalidasi maka peneliti 
memperbaiki dan menambahkan saran-saran perbaikan media yang dibuat pada 
prototype 1, terakhir setelah proses perbaikan maka media yang dibuat menjadi 
prototype 2 kemudaian divalidasi kembali oleh 3 orang validator. Setelah 
divalidasi dan dinyatakan belum valid maka peneliti memperbaiki kembali dengan 
menambahkan saran-saran dari validator tetapi apabila validator telah menyatakan 
valid maka media tersebut siap diuji cobakan.  
Tahap selanjutnya setelah ditetapkan 3 validator (2 validator dari dosen 
dan 1 validator dari guru mata pelajaran fisika yang akan menguji cobakan produk 
yang dikembangkan) untuk memvalidasi produk yang dibuat, maka disiapkan 
instrument berupa lembar validasi untuk masing-masing validator yang telah 
ditentukan. Selanjutnya instrument tersebut divalidasi oleh ahli (dalam penelitian 
ini adalah dosen dan guru) sebelum digunakan penelitian. 
4. Evaluate (Evaluasi) 
Evaluasi dilakukan pada setiap langkah, Evaluasi langkah awal yakni 
kemampuan dalam mengoperasikan IT. Evaluasi langkah kedua yakni 
kemampuan dalam mendesain tampilan multimedia. Evaluasi langkah ketiga yaitu 
validasi oleh ketiga validator. Evaluasi langkah terakhir yaitu pengujian produk 
multimedia interaktif secara terbatas di sekolah yang telah ditentukan oleh 
peneliti. Tujuan akan dilihat umpan balik berupa respon peserta didik terhadap 
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media yang telah dikembangkan serta akan dilihat hasil belajar peserta didik 
setelah menggunakan produk yang dibuat oleh peneliti. 
Adapun langkah-langkah pengembangan dapat dilihat pada gambar 3.1 
berikut ini: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.1: Langkah-langkah Pengembangan Model DDD-E 
    (Sumber: I Made Tegeh, 2014:16) 
E. Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data   
Untuk mengukur kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan pengembangan 
DDDE maka disusun dan dikembangkan instrumen pendidikan. Pada penelitian 
ini instrumen yang digunakan untuk alat bantu dalam mengumpulkan data yang 
diperlukan yaitu instrumen analisa kebutuhan,  instrumen validitas, instrumen 
praktekalitas dan instrumen efektifitas 
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1. Lembar Validitas Konstruk Untuk Media 
Seluruh lembar validasi dalam penelitian ini digunakan untuk mengukur 
validnya suatu perangkat penilaian produk dan seluruh instrumen perangkat 
penilaian produk berpatokan  pada  rasional teoritik yang kuat dan konsistensi 
secara internal antar komponen-komponen perangkat dari segi konstruksi dan 
isinya. Lembar validasi yang digunakan merupakan lembar validasi yang 
diadaptasi dan dimodifikasi (disesuaikan dengan kebutuhan pengembangan 
multimedia). 
Teknik pengumpulan data hasil validasi perangkat dilakukan dengan cara 
memperlihatkan  multimedia  pembelajaran tersebut kemudian membagikan  
lembar validasi kepada para ahli dan praktisi (validator). Selanjutnya validator 
memberikan penilaian berdasarkan pertanyaan dan pernyataan untuk masing-
masing indikator penilaian yang tersedia dengan memberikan  tanda checklist (√)  
pada baris dan kolom yang sesuai,  kemudian validator diminta memberikan 
kesimpulan penilaian umum tentang media pembelajaran dengan kategori yang 
telah ditentukan. 
Pengembangan  multimedia interaktif  fisika berbasis mobile learning 
penggunaan website builder dibutuhkan tiga validator yang berfungsi untuk 
menilai empat aspek dalam  pengembangan  multimedia interaktif. 
Tabel 3.1 
Kisi-Kisi Angket Lembar Validitas Aspek Media 
No Aspek Jumlah 
1 Rekayasa Perangkat Lunak 9 
2 Visual 7 
3 Audio 4 
Jumlah 20 
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Tabel 3.2 
Kisi-Kisi Angket Lembar Validitas Aspek Tampilan 
No Aspek Jumlah 
1 Pewarnaan 2 
2 Tampilan pada Layar 3 
3 Penyajian 5 
4 Aksesibilitas 2 
Jumlah 12 
 
Tabel 3.3 
Kisi-Kisi Angket Lembar Validitas Aspek Materi 
No Aspek Jumlah 
1 Materi 10 
2 Soal 5 
3 Keterlaksanaan 2 
Jumlah 17 
 
Tabel 3.4 
Kisi-Kisi Angket Lembar Validitas Aspek Bahasa 
No Aspek Jumlah 
1 
Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai dengan 
Ejaan Yang Disempurnakan (EYD) 3 
2 Kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir peserta didik 3 
3 Kesantunan penggunaan bahasa 2 
4 Ketepatan dialog atau teks dengan materi atau cerita 2 
5 Ketepatan penggunaan istilah 2 
Jumlah 12 
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2. Angket Respon Peserta Didik Terhadap Kegiatan Pelaksanaan dan 
Komponen Perangkat Penilaian Produk 
Instrumen ini digunakan untuk memperoleh data mengenai pendapat atau 
komentar peserta didik tehadap kegiatan pelaksanaan penilaian produk dengan 
menggunakan perangkat. Disamping itu, dengan menggunakan instrumen ini 
ingin diketahui juga minat peserta didik untuk mengikuti kegiatan pelaksanaan 
pembelajaran dan keefektifan peserta didik selama proses belajar mengajar 
berlangsung. 
Angket respons dari peserta didik ini merupakan angket tertutup yaitu 
angket yang terdiri dari beberapa pernyataan yang diisi oleh peserta didik dengan 
menggunakan skala likert yaitu sangat praktis, praktis, cukup praktis, dan tidak 
praktis (Darmadi, 2013: 138). Angket ini terdiri atas aspek ketertarikan media 
pembelajaran, aspek penyajian  materi pada media, dan aspek kriteria tampilan 
media. 
Tabel 3.5 
Kisi-Kisi Angket Respons Peserta Didik 
No Indikator Jumlah 
1 Kualitas isi 4 
2 Alokasi waktu penggunaan 3 
3 Karakter 5 
4 Evaluasi 3 
5 Tata bahasa 2 
6 Minat dan motivasi 13 
 Jumlah 30 
(Darmadi, 2013: 138) 
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3. Tes Hasil Belajar 
Tes hasil belajar merupakan tes yang diberikan kepada peserta didik 
setelah melakukan proses pembelajaran menggunakan  multimedia interaktif 
Fisika berbasis Mobile Learning yang telah dikembangkan. Tes hasil belajar yang 
dimaksud adalah nilai hasil belajar yang diperoleh setelah  pelaksanaan 
pembelajaran fisika dengan menggunakan multimedia interaktif Fisika berbasis 
Mobile Learning yang diuji cobakan terhadap peserta didik. Tes yang digunakan 
adalah tes pilihan ganda sebanyak 20 nomor. 
Indikator tes hasil belajar ini mengarah pada ranah kognitif dengan aspek 
penilaian terdiri atas pengetahuan (C1),  pemahaman (C2), Aplikasi (C3) dan 
analisis (C4). Dimana soal disusun dalam bentuk pilihan ganda sebanyak 20 butir 
soal dan terdiri atas 4 (empat) item pilihan untuk setiap butir soal, yaitu A, B, C, 
dan D. Setiap soal hanya memiliki satu pilihan jawaban yang benar, jika peserta 
didik menjawab benar akan mendapatkan skor 1 (satu) dan jika salah akan 
mendapatkan skor 0 (nol). 
F. Teknik Analisis Data 
Data yang telah dikumpul menggunakan instrumen lembar validasi, angket 
respons dan tes hasil belajar, kemudian dianalisis secara kuantitatif untuk 
menentukan kevalidan, kepraktisan dan keefektifannya. Data yang diperoleh dari 
hasil validasi oleh para ahli dianalisis untuk menjelaskan kevalidan dan kelayakan 
penggunaan media pembelajaran yang telah dibuat. Adapun data hasil uji coba di 
kelas digunakan untuk menjelaskan kepraktisan dan keefektifan dari multimedia 
interaktif Fisika berbasis mobile learning penggunaan website builder  
1. Analisis Data Validasi  Ahli 
Data hasil validasi para ahli untuk validasi media dan instrumen 
keterlaksanaan media dan angket respon peserta didik selanjutnya akan dianalisis 
tingkat validasinya oleh validator  menggunakan Indeks Aiken yaitu 
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(Retnawati, 2016:18) 
Keterangan: 
V = indeks kesepakatan rater mengenai validitas butir, 
s = skor yang ditetapkan setiap rater dikurangi skor 
terendah dalam kategori yang dipakai (s = r-Io, dengan r 
skor kategori pilihan rater dan Io= skor terendah 
penyetoran). 
n  = banyaknya rater, 
c  = banyaknya kategori yang dipilihkan oleh rater 
Dari hasil perhitungan indeks V,  suatu butir atau perangkat dapat 
dikategorikan berdasarkan indeksnya. 
Tabel 3.6 
Kategori Validasi Perangkat Media Pembelajaran dengan Rumus Aiken V 
Rentang Kevalidan 
V   0,4 Validitas rendah 
0,4 < V   0,8 Validitas sedang 
0,8 < V   1 Validitas tinggi 
(Retnawati, 2016: 18) 
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2. Analisis Keefektifan Multimedia 
Analisis keefektifan Multimedia dilihat dari tes hasil belajar yang diukur  
menggunakan analisis deskriptif. Analisis deskriptif adalah analisis yang 
berfungsi untuk mendeskripsikan atau memberi gambaran terhadap objek yang 
diteliti melalui data sampel atau populasi sebagaimana adanya, tanpa melakukan 
analisis dan membuat kesimpulan yang berlaku untuk umum.25  
Analisis deskriptif digunakan untuk mendeskripsikan skor dari semua 
varibel dalam penelitian ini. Pada teknik penyajian data berupa: 
1) Membuat tabel distribusi frekuensi 
2) Menentukan nilai rata-rata skor (mean): 
 ̅  
∑    
∑  
 
 
(Sudjana, 2005 : 67) 
Keterangan : 
x  : Mean score 
f_i : Frekuensi 
x_i : Nilai ke-1 
3) Standar Deviasi 
  √
       ̅ 
   
 
       (Sudjana, 2005 : 93) 
Keterangan : 
  : Standar deviasi 
                                                          
25
 Sugiyono. Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif dan R&D. 
(Bandung: Alfabeta. 2014), h.29. 
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 ̅ : Mean score 
   : Frekuensi 
   : Nilai ke-1 
 : Jumlah responden 
 
4) Kategori Hasil Belajar 
Tabel 3.7 
Kategori Hasil Belajar Kurikulum K-13 
No Rentang Nilai Kategori 
Skala 100 Skala 4 Huruf 
1 87,75 – 100 3, 51 – 4,00 A Sangat baik 
2 62,75 – 87, 50 2,51 – 3,50 B Baik 
3 37,75 – 62,50  1,51 – 2,50 C Cukup 
4 ≤ 37,50 ≤ 1,50 D Kurang 
    Permendikbud No. 104 Tahun 2014 
3. Analisis Keterlaksanaan/Kepraktisan 
Analisis terhadap kepraktisan multimedia interaktif Fisika berbasis mobile 
learning menggunakan website builder didukung oleh analisis data kepraktisan 
yaitu respons peserta didik dan respon guru. Data-data  tersebut akan dianalisis 
secara deskriptif persentase, menggunakan rumus sebagai  berikut: 
𝐾 = 
  
 
  100% 
(Widoyoko, 2014: 238) 
Dengan,  
K :Persentase skor yang diperoleh  
∑ni : Frekuensi kumulatif 
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N :Jumlah responden  
Langkah penentuan kategori untuk angket respon peserta didik dan 
pendidik dapat ditentukan berdasarkan persamaan yang terdapat pada tabel 3.7 di 
bawah ini: 
Tabel 3.8: Kriteria Angket Respon Peserta Didik 
No.  Rentang Keterangan 
1  ̅>  ̅ +1,8 x sbi Sangat Praktis 
2   ̅  + 0,6 x sbi< X ≤   ̅ +1,8 x sbi Praktis 
3   ̅ - 0,6 x sbi< X ≤   ̅ +0,6 x sbi Cukup 
4   ̅ - 1,8 x sbi< X ≤   ̅ - 0,6 x sbi Kurang Praktis 
5  ̅≤   ̅ - 1,8 x sbi Tidak Praktis 
(Widoyoko, 2014:238) 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Pada bab ini akan diuraikan hasil penelitian dan pembahasan dari 
penelitian pengembangan Multimedia Interaktif Fisika berbasis Mobile Learning 
menggunakan Website Builder kelas XI IPA 1 SMA Negeri 1 Selayar pada materi 
suhu dan kalor. Sebagaiman telah dijelaskan sebelumnya bahwa penelitian ini 
bertujuan untuk mempermudah proses pembelajaran dikelas dan meningkatkan 
efisiensi proses pembelajaran. 
Sebelum produk diterapkan kepada peserta didik, terlebih dahulu dinilai 
kualitas kevalidannya oleh para ahli atau praktisi. Setelah dinilai kevalidannya, 
kualitas kepraktisan dari produk dilihat dari perangkat pembelajaran yang 
diterapkan dan kualitas keefektifan multimedia Interaktif Fisika ditentukan oleh 
perolehan hasil belajar fisika peserta didik pada subjek uji coba terbatas. 
Peneliti melakukan pengembangan media aplikasi dengan melalui 
prosedur pengembangan model DDDE (Decide, Design¸Develop, dan Evaluate). 
Pemilihan model pengembangan DDDE ini didasarkan bahwa model 
pengembangan yang sesuai dengan karakteristik kebutuhan pengembangan media 
pembelajaran berbasis aplikasi atau teknologi pembelajaran adalah DDDE. 
Tahapan selanjutnya yaitu menganalisis data hasil penelitian sesuai dengan 
analisis data yang ditetapkan. 
A. Hasil Penelitian 
1. Langkah-langkah Pengembangan Produk Multimedia Interaktif 
Fisika Berbasis Mobile Learning Penggunaan Website Builder Kelas 
XI IPA 1 SMA Negeri 1 Selayar 
Langkah-langkah pengembangan produk multimedia interaktif fisika 
berbasis mobile learning dikembangkan dengan model DDDE (Decide, Design, 
Develop, dan Evaluate). Langkah-langkah pengembangan tersebut dijelaskan 
sebagai berikut: 
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a. Decide (Menetapkan) 
Langkah pertama adalah decide  atau menetapkan. Langkah ini merupakan 
langkah awal yang dilakukan pada pengembangan media untuk merencanakan 
produk. Adapun tahap yang dilakukan pada langkah ini adalah: 
1) Menetapkan Tujuan Pembelajaran 
Untuk mencapai tujuan pembelajaran maka pengembangan multimedia 
interaktif fisika berbasis mobile learning didasarkan pada perkembangan 
teknologi pembelajaran yang berkembang secara pesat, karakter peserta didik dan 
model pembelajaran yang berlaku pada kurikulum 13 yang lebih berfokus kepada 
peserta didik. 
Tujuan pengembangan multimedia interaktif Fisika berbasis mobile 
learning adalah untuk mempermudah proses pembelajaran dikelas dan 
meningkatkan efisiensi proses pembelajaran. Adapun tujuan secara umum yang 
ingin dicapai dengan penggunaan multimedia interaktif Fisika berbasis mobile 
learning dinyatakan dalam KD, yaitu Peserta didik dapat memahami pengetahuan 
faktual, konseptual dan prosedural tentang Suhu dan Kalor serta mampu 
membangun sikap ilmiah dan ketrampilan prosedural. 
2) Menentukan tema atau ruang lingkup multimedia 
Tema atau ruang lingkup dari multimedia pembelajaran yang 
dikembangkan adalah multimedia interaktif Fisika berbasis mobile learning. 
Dimana, pada multimedia interaktif Fisika terdapat profil peneliti, materi 
pelajaran, contoh soal dan pembahasan, animasi dan simulasi, video pembelajaran 
dan soal tes hasil belajar. Animasi dan simulasi seperti proses perpindahan panas 
dibuat menggunakan aplikasi macromedia flash. Video pembelajaran suhu dan 
kalor  dibuat menggunakan aplikasi video scribe. Soal tes hasil belajar dibuat 
menggunakan aplikasi iSpring Suite8. 
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3) Mengembangkan Kemampuan Prasyarat 
Pada tahap ini diperlukan pemahaman akan kemampuan peserta didik 
kelas XI IPA 1 terhadap keterampilan dalam mengoperasikan multimedia sebagai 
perangkat pembelajran. Pendidik sebagai fasilitator juga harus memiliki 
keterampilan yang lebih dalam mengoperasikan IT. Selain keterampilan pendidik 
dan peserta didik, juga dibutuhkan sarana dan prasarana yang mendukung 
keterlaksanaan proses pembelajaran seperti LCD, komputer dan handphone atau 
android dan akses internet. 
Sebelum proses pembelajaran berlangsung, peserta didik sudah harus 
memiliki produk multimedia pembelajaran dalam bentuk web. Sehingga peserta 
didik memiliki dasar untuk melangsungkan proses belajar mengajar. 
b. Design (Merancang) 
1) Membuat Outline Konten 
a) Judul Multimedia  : Suhu dan Kalor 
b) Tema Multimedia : Multimedia interaktif Fisika berbasis mobile 
learning 
c) Tujuan Multimedia : Mempermudah proses pembelajaran dikelas dan 
meningkatkan efisiensi proses pembelajaran 
2) Membuat Flowchart 
Urutan dan struktur program atau flowchart pada multimedia interaktif 
fisika yang dikembangkan yaitu aplikasi website builder ditunjukkan pada gambar 
4.1 
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Gambar 4.1: Flowchart multimedia interaktif fisika 
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Profil 
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3) Mendesain Tampilan (interface) 
Tabel 4.1 
Rancangan Interface pada multimedia interaktif fisika 
Komponen 
Tampilan 
Tampilan 
utama 
 
 
 
 
 
 
 
Beranda 
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4) Membuat Story board 
Tabel 4.2 
Proses Pembuatan Media dari beberapa Aplikasi Pendukung 
Aplikasi 
Tampilan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
WYSIWYG 
Web 
Builder 
Membuat background 
 
 
 
 
 
 
 
 
Menambahkan materi dalam web 
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Tabel 4.3 
Proses Publish Desain  
Tahapan 
Visualisasi 
Publish 
 
 
Publish ke 
bentuk swf 
 
 
c. Develop (Pengembangan) 
Pada langkah ini peneliti mengembangkan elemen-elemen media 
pembelajaran interaktif yang dibutuhkan yaitu teks, gambar ilustrasi materi, 
animasi dan audio. Setelah ini peneliti membuat media pembelajaran interaktif 
menggunakan software yang telah ditentukan pada langkah pertama yaitu 
decide. Setelah selesai membuat produk yang dinamakan prototype 1, kemudian 
divalidasi oleh 3 orang validator (2 validator dari dosen dan 1 validator dari 
guru). Berikut adalah nama-nama validator tersebut: 
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Tabel 4.4 
Nama Validator 
No Validator Pekerjaan 
1 Ali Umar Dani 
 
Dosen Prodi Pendidikan Fisika 
2 Sudirman, M. Ed. 
 
Dosen Prodi Pendidikan Fisika 
3 Syahrini, S.Si 
 
Guru Mata Pelajaran Fisika 
 
1) Perancangan Pertama (Prototype I) 
Tabel 4.5 
Multimedia Interaktif Fisika Tahap Pertama (Prototype I) 
Komponen 
Tampilan 
Tampilan 
utama 
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2) Perancangan Kedua (Prototype II) 
Rancangan kedua atau prototype II merupakan hasil revisi dari rancangan 
pertama setelah dilakukan validasi oleh tim validator. Pada tahap ini dilakukan 
perbaikan sesuai dengan saran dari validator pada rancangan pertama. 
Rancangan kedua multimedia interaktif fisika berbasis mobile learning 
adalah sebagai berikut 
a) Tampilan Utama 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.2: Tampilan Utama 
Pada tampilan utama terdapat perbedaan dari prototype I dan prototype II 
dari segi pewarnaan. 
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b) Beranda 
Gambar 4.3: Beranda 
Pada tampilan beranda terdapat perbedaan antara  prototype I dan 
prototype II dari segi pewarnaan dan letak-letak icon pada tampilan beranda. 
c) Perangkat 
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Gambar 4.4: Perangkat 
 
Pada tampilan perangkat terdapat perbedaan antara prototype I dan 
prototype II dari segi pewarnaan. Selain itu terdapat pula perbedaan pada menu 
perangkat prototype I hanya terdapat tiga sub menu yaitu materi, video 
pembelajaran dan animasi sedangkan pada menu perangkat prototype II terdapat 
empat sub menu yaitu materi, contoh soal dan pembahasan, video pembelajaran 
dan animasi.  
d) Evaluasi 
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Gambar 4.5: Evaluasi 
Pada tampilan menu evaluasi terdapat perbedaan antara prototype I dan 
prototype II dari pengaturan tampilan soal. Dimana, pada prototype II terdapat 
tombol next and previous yang berfungsi untuk melanjutkan ke soal berikutnya 
dan kembali ke soal sebelumnya. Tombol submit all digunakan untuk mengakhiri 
pengerjaan soal dan mengetahui skor yang diperoleh. Tombol review quis 
digunakan untuk melihat hasil pengerjaan soal dan akan tampil menu feedback. 
Jika jawaban benar maka akan muncul “correct” dan jika jawaban salah maka 
akan muncul “incorrect”. 
a) Profil 
 
Gambar 4.6: Profil 
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d.  Evaluate (Evaluasi) 
Langkah terakhir adalah evaluasi, multimedia interaktif fisika berbasis 
mobile learning dievaluasi setiap langkah. Evaluasi langkah awal yakni 
kemampuan dalam mengoperasikan IT. Evaluasi langkah kedua yakni 
kemampuan dalam mendesain tampilan multimedia. Evaluasi langkah ketiga yaitu 
validasi oleh ketiga validator. Evaluasi langkah terakhir yaitu pengujian produk 
multimedia interaktif secara terbatas di sekolah yang telah ditentukan oleh 
peneliti. 
2. Produk Multimedia Interaktif Fisika Berbasis Mobile Learning 
Penggunaan Website Builder Kategori Valid, Efektif dan Praktis di 
Kelas XI IPA 1 SMA Negeri 1 Selayar 
a. Kategori Valid 
Setelah dilakukan perancangan prototype I kemudian divalidasi oleh para 
ahli/praktisi maka diperoleh hasil analisis data kevalidan dari tiap aspek (media, 
tampilan, materi, dan bahasa) sebagai berikut. 
1) Analisis Validasi Ahli Komponen Media 
Analisis validasi prototype I pengembangan multimedia interaktif  fisika 
berbasis mobile leaning pada komponen media terbagi atas tiga aspek yaitu 
rekayasa perangkat lunak, visual, dan audio. 
Aspek rekayasa perangkat lunak memiliki 9 indikator. Hasil analisis aspek 
rekayasa perangkat lunak dapat dilihat pada tabel 4.6 
Tabel 4.6 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Multimedia  
pada Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 
No Aspek Yang Dinilai ∑s V Ket. 
a. Efektif dan efisien dalam 
pengembangan maupun 
penggunaan media 
pembelajaran 
8 0.89 VT 
b. Reliable (handal) 8 0.89 VT 
c. Maintainable (dapat dipelihara 
atau dikelolah dengan mudah) 8 0.89 VT 
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d. Usabilitas (mudah digunakan 
dan sederhana dalam 
pengoperasiannya) 
9 1.00 VT 
e. Ketepatan pemilihan jenis 
aplikasi / software / tool untuk 
pengembangan 
8 0.89 VT 
f. Kompabilitas (media 
pembelajaran dapat diinstalasi 
atau dijalankan di berbagai 
hardware dan software yang 
ada 
9 1.00 VT 
g. Program media pembelajaran 
terpadu dan mudah dalam 
penggunaan 
7 0.78 VS 
h. Dokumentasi program media 
pembelajaran yang lengkap 7 0.78 VS 
i. Reusable (sebagian atau 
seluruh program media 
pembelajaran dapat 
dimanfaatkan kembali untuk 
mengembangkan media 
pembelajaran lain 
9 1.00 VT 
RERATA 8.11 0.90 VT 
 
Tabel 4.6 menunjukkan bahwa aspek rekayasa perangkat lunak memiliki 
indeks Aiken V dengan rerata 0.90. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan 
V > 0,8, sehingga tingkat validitas untuk aspek ini dikategorikan tinggi. Hal ini 
menunjukkan bahwa pada aspek rekayasa perangkat lunak tidak lagi dilakukan 
revisi. 
Komponen media selanjutnya adalah aspek visual terdapat 7 indikator 
yang divalidasi oleh validator. Hasil Analisis aspek visual dapat dilihat pada tabel 
4.7 
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Tabel 4.7 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Multimedia 
pada Aspek Visual 
No Aspek Yang Dinilai ∑s V Ket. 
a. Komunikatif 9 1.00 VT 
b. Kreatif dalam ide dan gagasan 9 1.00 VT 
c. Sederhana dan memikat 9 1.00 VT 
d. Visualisasi bersifat menarik 
dan sesuai dengan 
perkembangan peserta didik 
8 0.89 VT 
e. Media bergerak (animasi) 9 1.00 VT 
f. Layout interactive (ikon 
navigasi) 8 0.89 VT 
g. Animasi berkaitan dengan 
materi 9 1.00 VT 
RERATA 8.71 0.97 VT 
 
Tabel 4.7 menunjukkan bahwa aspek visual memiliki indeks Aiken V 
dengan rerata 0.97. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan V > 0,8, 
sehingga tingkat validitas untuk aspek ini dikategorikan tinggi. Hal ini 
menunjukkan bahwa pada aspek rekayasa perangkat lunak tidak lagi dilakukan 
revisi. 
Komponen media selanjutnya adalah aspek audio terdapat 4 indikator yang 
divalidasi oleh validator. Hasil analisis aspek audio dapat dilihat pada tabel 4.8 
Tabel 4.8 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Multimedia  
pada Aspek Audio 
No Aspek Yang Dinilai ∑s V Ket. 
a. Suara mudah didengar atau jelas 7 0.78 VS 
b. Suara jernih atau tidak pecah 7 0.78 VS 
c. Suara yang didengar menarik 7 0.78 VS 
d. Sesuai antara animasi dengan 
audio 8 0.89 VT 
RERATA 7.25 0.81 VT 
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Tabel 4.8 menunjukkan bahwa aspek audio memiliki indeks Aiken V 
dengan rerata 0.81. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan V > 0.8, 
sehingga tingkat validitas untuk aspek ini dikategorikan tinggi. Hal ini 
menunjukkan bahwa pada aspek audio tidak lagi dilakukan revisi atau perbaikan. 
Berdasarkan validasi oleh ketiga validator terkait komponen media yang 
terdiri atas tiga aspek maka diperoleh rekapitulasi validasi komponen media 
sebagai berikut: 
Tabel 4.9 
Rekapitulasi Validasi Prototype I pada Komponen Media 
No Aspek Validasi ∑s V Ket. 
1. Rekayasa perangkat lunak 8.11 0.90 VT 
2. Visual 8.71 0.97 VT 
3. Audio 7.25 0.81 VT 
RERATA 8.03 0.89 VT 
 
Pada tabel rekapitulasi validasi komponen media pada tiga aspek (rekayasa 
perangkat lunak, visual, dan audio) diperoleh rerata keseluruhan validasi 
komponen media setelah dianalisis menggunakan rumus Aiken V adalah 0,89 
yang berada pada kategori validitas tinggi dan tidak lagi dilakukan penilaian 
kedua (prototype II). 
2) Analisis Validasi Komponen Tampilan 
Analisis validasi prototype I dari pengembangan multimedia interaktif 
fisika berbasis mobile learning pada komponen tampilan terbagi atas empat aspek 
yaitu pewarnaan, tampilan pada layar, penyajian, dan aksesibilitas. 
Aspek pewarnaan terdapat 2 indikator yang divalidasi oleh validator. Hasil 
analisis aspek pewarnaan dapat dilihat pada tabel 4.10 
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Tabel 4.10 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Tampilan 
pada Aspek Pewarnaan 
No Aspek yang Dinilai ∑s V Ket. 
a. Kombinasi warna menarik 5 0.56 VS 
b. Kesesuaian penyajian gambar 
dan materi yang dibahas 7 0.78 VS 
RERATA 6.00 0.67 VS 
  
Tabel 4.10 menunjukkan bahwa aspek pewarnaan memiliki indeks Aiken 
V dengan rerata 0,67. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan 0,4 < V   0.8, 
sehingga tingkat validitas untuk aspek ini dikategorikan sedang. Hal ini 
menunjukkan bahwa pada aspek pewarnaan perlu dilakukan penilaian kedua 
(prototype II) setelah dilakukan revisi atau perbaikan sesuai dengan arahan dan 
saran oleh tim validator. 
Komponen tampilan selanjutnya adalah aspek tampilan pada layar terdapat 
3 indikator yang divalidasi oleh validator. Hasil analisis aspek tampilan pada layar 
dapat dilihat pada tabel 4.11 
Tabel 4.11 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Tampilan 
pada Aspek Tampilan Pada Layar 
No Aspek yang Dinilai ∑s V Ket. 
a. Desain gambar memberikan 
kesan positif sehingga mampu 
menarik minat belajar 
8 0.89 VT 
b. Tipe huruf yang digunakan 
terlihat jelas 6 0.67 VS 
c. Kesesuaian warna tampilan dan 
background 5 0.56 VS 
RERATA 6.33 0.70 VS 
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Tabel 4.11 menunjukkan bahwa aspek tampilan pada layar memiliki 
indeks Aiken V dengan rerata 0.70. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan 
0.4 < V   0.8, sehingga tingkat validitas untuk aspek ini dikategorikan sedang. 
Hal ini menunjukkan bahwa pada aspek pewarnaan perlu dilakukan penilaian 
kedua (prototype II) setelah dilakukan revisi atau perbaikan sesuai dengan arahan 
dan saran oleh tim validator. 
Komponen tampilan selanjutnya adalah aspek penyajian terdapat 5 
indikator yang divalidasi oleh validator. Hasil analisis aspek penyajian dapat 
dilihat pada tabel 4.12. 
Tabel 4.12 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Tampilan 
pada Aspek Penyajian 
No Aspek yang Dinilai ∑s V Ket. 
a. Penyajian media gambar dan 
audio dapat mendukung peserta 
didik untuk terlibat dalam 
pembelajaran 
8 0.89 VT 
b. Terdapat petunjuk penggunaan 
media 9 1.00 VT 
c. Penyajian media dilakukan 
secara runtut 8 0.89 VT 
d. Penyajian gambar menarik 7 0.78 VT 
e. Konsistensi penyajian 8 0.89 VT 
RERATA 8.00 0.89 VT 
 
Tabel 4.12 menunjukkan bahwa aspek penyajian memiliki indeks Aiken V 
dengan rerata 0.89. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan V >0.8, sehingga 
tingkat validitas untuk aspek ini dikategorikan tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa 
pada penyajian dikatakan valid dan tidak lagi dilakukan revisi atau perbaikan. 
Komponen tampilan selanjutnya adalah aspek aksebilitas terdapat 2 
indikator yang divalidasi oleh validator. Hasil analisis aspek aksebilitas dapat 
dilihat pada tabel 4.13. 
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Tabel 4.13 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Tampilan 
pada Aksebilitas 
No Aspek yang Dinilai ∑s V Ket. 
a. Kemudahan memilih menu 
sajian 7 0.78 VS 
b. Kebebasan memilih menu  
Sajian 8 0.89 VT 
RERATA 7.50 0.83 VT 
 
Tabel 4.13 menunjukkan bahwa aspek penyajian memiliki indeks Aiken V 
dengan rerata 0.83. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan V > 0.8, 
sehingga tingkat validitas untuk aspek ini dikategorikan tinggi. Hal ini 
menunjukkan bahwa pada penyajian dikatakan valid dan tidak lagi dilakukan 
revisi atau perbaikan. 
Berdasarkan validasi oleh ketiga validator terkait komponen tampilan yang 
terdiri atas 4 aspek maka diperoleh rekapitulasi validasi komponen media sebagai 
berikut: 
Tabel 4.14 
Rekapitulasi Validasi Prototype I pada Komponen Tampilan 
No Aspek Validasi ∑s V Ket. 
1. Pewarnaan 6.00 0.67 VS 
2. Tampilan pada layar 6.33 0.70 VS 
3. Penyajian 8.00 0.89 VT 
4. Aksesibilitas 7.50 0.83 VT 
RERATA 6.96 0.77 VS 
 
Tabel 4.14 rekapitulasi validasi komponen tampilan pada empat aspek 
(Pewarnaan, Tampilan pada layar, penyajian dan aksebilitas) diperoleh rerata 
keseluruhan validasi komponen media setelah dianalisis menggunakan rumus 
Aiken V adalah 0.77 yang berada pada kategori validitas sedang. Sehingga pada 
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aspek pewarnaan dan tampilan pada layar dilakukan revisi dan perbaikan karena 
berada pada kategori sedang dan akan dilakukan penilaian kembali (prototype II). 
Saran perbaikan dari validator pada komponen tampilan yaitu pada aspek 
pewarnaan dan tampilan pada layar dapat dilihat pada tabel 4.15. 
Tabel 4.15 
Saran perbaikan komponen tampilan prototype I 
Aspek Saran Perbaikan 
Pewarnaan 1. Mengganti warna yang lebih cerah agar lebih 
menarik 
2. Menggunakan kombinasi warna yang lebih 
indah 
Tampilan Pada Layar 1. Mengganti warna background 
2. Mengubah ukuran huruf agar lebih jelas 
 
3) Analisis Validasi Komponen Materi 
Analisis validasi prototype I dari pengembangan multimedia interaktif 
fisika berbasis mobile learning pada komponen materi terbagi tiga aspek yaitu 
materi, soal dan keterlaksanaan. 
Aspek materi terdapat 10 indikator yang divalidasi oleh validator. Hasil 
analisis aspek materi dapat dilihat pada tabel 4.16 
Tabel 4.16 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Materi 
pada Aspek Materi 
No Aspek yang Dinilai ∑s V Ket. 
a. Ketepatan konsep factual 8 0.89 VT 
b. Kejelasan rumusan tujuan 
pembelajaran 9 1.00 VT 
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c. Relevansi tujuan dengan SK 
dan KD 8 0.89 VT 
d. Kesesuaian materi dengan SK, 
KD, dan tujuan 8 0.89 VT 
e. Sistematis, runtut, dan alur 
logika jelas 8 0.89 VT 
f. Cakupan dan kedalaman materi 
jelas 6 0.67 VS 
g. Ketepatan penyampaian materi 8 0.89 VT 
h. Susunan materi sesuai dengan 
perkembangan peserta didik 9 1.00 VS 
i. Kejelasan pembahasan materi 
pada teks 5 0.56 VS 
j. Kemudahan dalam materi 6 0.67 VS 
RERATA 7.50 0.83 VT 
 
Pada tabel 4.16 menunjukkan bahwa aspek materi memiliki indeks Aiken 
V dengan rerata 0.83. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan V > 0.8, 
sehingga tingkat validitas untuk aspek ini dikategorikan tinggi. Hal ini 
menunjukkan bahwa pada penyajian dikatakan valid sehingga tidak lagi dilakukan 
penilaian ulang namun perlu dilakukan sedikit revisi pada indikator kejelasan 
pembahasan materi pada teks sesuai dengan saran dari tim validator. 
Komponen materi selanjutnya adalah aspek soal terdapat 5 indikator yang 
divalidasi oleh validator. Hasil Analisis aspek soal dapat dilihat pada tabel 4.17 
Tabel 4.17 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Materi 
pada Aspek Soal 
No Aspek yang Dinilai ∑s V Ket. 
a. Soal sesuai dengan KD dan 
tujuan pembelajaran 8 0.89 VT 
b. Soal disesuaikan dengan 
perkembangan peserta didik 8 0.89 VT 
c. Ketepatan soal evaluasi dengan 
materi ajar 8 0.89 VT 
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d. Pemberian umpan balik 
terhadap hasil evaluasi 8 0.89 VT 
e. Konsistensi evaluasi dengan 
tujuan pembelajaran 8 0.89 VT 
RERATA 8.00 0.89 VT 
 
Pada tabel 4.17 menunjukkan bahwa aspek soal memiliki indeks Aiken V 
dengan rerata 0,89. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan V > 0.8, 
sehingga tingkat validitas untuk aspek ini dikategorikan tinggi. Hal ini 
menunjukkan bahwa pada aspek soal dikatakan valid sehingga tidak lagi 
dilakukan revisi dan perbaikan. Meskipun demikian, tim validator memberikan 
saran untuk pengaturan soal. 
Komponen materi selanjutnya adalah aspek keterlaksanaan terdapat 2 
indikator yang divalidasi oleh validator. Hasil Analisis aspek soal dapat dilihat 
pada tabel 4.18 
Tabel 4.18 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Materi 
pada Aspek Keterlaksanaan 
No Aspek yang Dinilai ∑s V Ket. 
a. Pemberian motivasi belajar 8 0.89 VT 
b. Interaktivitas 7 0.78 VS 
RERATA 7.50 0.83 VT 
 
Pada tabel 4.18 menunjukkan bahwa aspek keterlaksanaan memiliki 
indeks Aiken V dengan rerata 0.83. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan 
V > 0.8, sehingga tingkat validitas untuk aspek ini dikategorikan tinggi. Hal ini 
menunjukkan bahwa pada aspek keterlaksanaa dikatakan valid sehingga tidak lagi 
dilakukan revisi dan perbaikan. 
Berdasarkan validasi oleh ketiga validator terkait komponen tampilan yang 
terdiri atas 4 aspek maka diperoleh rekapitulasi validasi komponen media sebagai 
berikut: 
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Tabel 4.19 
Rekapitulasi Validasi Prototype I pada Komponen Materi 
No Aspek Validasi ∑s V Ket. 
1. Materi 7.50 0.83 VT 
2. Soal 8.00 0.89 VT 
3. Keterlaksanaan 7.50 0.83 VT 
RERATA 7.67 0.85 VT 
 
Pada tabel 4.19 rekapitulasi validasi komponen materi pada tiga aspek 
(materi, soal dan keterlaksanaan) diperoleh rerata keseluruhan validasi komponen 
media setelah dianalisis menggunakan rumus Aiken V adalah 0.85 yang berada 
pada kategori validitas tinggi sehingga dinyatakan valid. Namun, pada aspek 
materi dan soal dilakukan sedikit revisi sebelum dilakukan penilaian kedua 
(prototype II). 
Saran perbaikan dari validator pada komponen tampilan yaitu pada aspek 
pewarnaan dan tampilan pada layar dapat dilihat pada tabel 4.20. 
Tabel 4.20 
Saran Perbaikan Komponen Materi pada PrototypeI oleh Validator 
Aspek Saran Perbaikan 
Materi 1. Menambahkan materi  
2. Membuat menu baru untuk contoh soal dan 
pembahasan 
Soal 1. Pada pengaturan soal, sebaiknya diberikan 
perintah untuk kembali ke soal sebelumnya 
jika belum dijawab. Begitupun untuk tombol 
melanjutkan jika belum bisa menjawab soal 
sebelumnya. 
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2. Memberikan pernyataan benar atau salah 
disetiap butir soal yang sudah dijawab 
 
 
4) Analisis Validasi Bahasa 
Analisis validasi prototype I dari pengembangan multimedia interaktif 
fisika berbasis mobile learning pada komponen bahasa terbagi atas lima aspek 
yaitu penggunaan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang 
Disempurnakan (EYD), kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir peserta didik, 
kesantunan penggunaan bahasa, ketepatan dialog atau teks dengan materi atau 
cerita, dan ketepatan penggunaan istilah. 
Aspek penggunaan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang 
Disempurnakan (EYD) terdapat 3 indikator yang divalidasi oleh validator. Hasil 
analisis aspek penggunaan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang 
Disempurnakan (EYD) dapat dilihat pada tabel 4.21. 
Tabel 4.21 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Bahasa 
pada Aspek Penggunaan Bahasa Indonesia yang Sesuai dengan Ejaan 
Yang Disempurnakan (EYD) 
No Aspek Yang Dinilai ∑s V Ket. 
a. Bahasa yang digunakan dalam 
penyampaian materi sesuai 
dengan EYD 
8 0.89 VT 
b. Bahasa yang digunakan dalam 
penyampaian soal sesuai 
dengan EYD 
9 1.00 VT 
c. Bahasa yang digunakan dalam 
prolog sesuai dengan EYD 8 0.89 VT 
RERATA 8.33 0.93 VT 
 
Pada tabel 4.21 menunjukkan bahwa aspek penggunaan bahasa Indonesia 
yang sesuai dengan Ejaan Yang Disempurnakan (EYD) memiliki indeks Aiken V 
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dengan rerata 0.93. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan V > 0.8, 
sehingga tingkat validitas untuk aspek ini dikategorikan tinggi. Hal ini 
menunjukkan bahwa pada aspek penggunaan bahasa Indonesia yang sesuai 
dengan Ejaan Yang Disempurnakan (EYD) dikatakan valid sehingga tidak lagi 
dilakukan revisi dan perbaikan. 
Komponen bahasa selanjutnya adalah aspek kesesuaian bahasa dengan 
tingkat berpikir peserta didik, terdapat 3 indikator yang divalidasi oleh validator. 
Hasil Analisis aspek soal dapat dilihat pada tabel 4.22 
Tabel 4.22 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Bahasa 
pada Aspek Kesesuaian Bahasa dengan Tingkat Berpikir Peserta Didik 
No Aspek yang Dinilai ∑s V Ket. 
a. Bahasa yang digunakan dalam 
penyampaian materi sesuai 
dengan tingkat berpikir 
peserta didik 
8 0.89 VT 
b. Bahasa yang digunakan dalam 
penyampaian soal sesuai 
dengan tingkat berpikir 
peserta didik 
9 1.00 VT 
c. Bahasa yang digunakan dalam 
prolog sesuai dengan tingkat 
berpikir peserta didik 
8 0.89 VT 
RERATA 8.33 0.93 VT 
 
Pada tabel 4.22 menunjukkan bahwa aspek kesesuaian bahasa dengan 
tingkat berpikir peserta didik memiliki indeks Aiken V dengan rerata 0.93. Nilai 
tersebut berada pada rentang kevalidan V > 0.8, sehingga tingkat validitas untuk 
aspek ini dikategorikan tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa pada aspek kesesuaian 
bahasa dengan tingkat berpikir peserta didik memiliki indeks dikatakan valid 
sehingga tidak lagi dilakukan revisi dan perbaikan. 
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Komponen bahasa selanjutnya adalah aspek kesantunan penggunaan 
bahasa, terdapat 2 indikator yang divalidasi oleh validator. Hasil Analisis aspek 
soal dapat dilihat pada tabel 4.23. 
Tabel 4.23 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Bahasa 
pada Aspek Kesantunan Penggunaan Bahasa 
No Aspek yang Dinilai ∑s V Ket. 
a. Bahasa yang digunakan sesuai 
dengan budaya Indonesia 8 0.89 VT 
b. Bahasa yang digunakan tidak 
mengandung unsur SARA 8 0.89 VT 
RERATA 8.00 0.89 VT 
 
Pada tabel 4.23 menunjukkan bahwa aspek kesantunan penggunaan bahasa 
memiliki indeks Aiken V dengan rerata 0.89. Nilai tersebut berada pada rentang 
kevalidan V > 0.8. Sehingga tingkat validitas untuk aspek ini dikategorikan tinggi. 
Hal ini menunjukkan bahwa pada aspek kesantunan penggunaan bahasa dikatakan 
valid sehingga tidak lagi dilakukan revisi dan perbaikan. 
Komponen bahasa selanjutnya adalah ketepatan dialog atau teks dengan 
materi atau cerita, terdapat 2 indikator yang divalidasi oleh validator. Hasil 
Analisis aspek soal dapat dilihat pada tabel 4.24 
Tabel 4.24 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Bahasa 
pada Aspek Ketepatan Teks pada Materi 
No Aspek yang Dinilai ∑s V Ket. 
a. Dialog yang digunakan sesuai 
dengan video yang 
ditempilkan 
8 0.89 VT 
b. Teks yang digunakan dalam 
penyampaian materi jelas 8 0.89 VT 
RERATA 8.00 0.89 VT 
 
73 
 
 
 
Pada tabel 4.24 menunjukkan bahwa aspek ketetapan teks pada materi 
memiliki indeks Aiken V dengan rerata 0.89. Nilai tersebut berada pada rentang 
kevalidan V > 0.8. Sehingga tingkat validitas untuk aspek ini dikategorikan tinggi. 
Hal ini menunjukkan bahwa pada aspek ketetapan teks pada materi dikatakan 
valid sehingga tidak lagi dilakukan revisi dan perbaikan. 
Komponen bahasa selanjutnya adalah ketepatan penggunaan istilah, 
terdapat 2 indikator yang divalidasi oleh validator. Hasil Analisis aspek soal dapat 
dilihat pada tabel 4.25 
Tabel 4.25 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Bahasa 
pada Aspek Ketepatan Penggunaan Istilah 
No Aspek yang Dinilai ∑s V Ket. 
a. Istilah yang digunakan dalam 
materi jelas 8 0.89 VT 
b. Istilah yang digunakan dalam 
soal jelas 8 0.89 VT 
RERATA 8.00 0.89 VT 
 
Pada tabel 4.25  menunjukkan bahwa aspek ketetapan penggunaan istilah 
memiliki indeks Aiken V dengan rerata 0.89. Nilai tersebut berada pada rentang 
kevalidan V > 0.8. Sehingga tingkat validitas untuk aspek ini dikategorikan tinggi. 
Hal ini menunjukkan bahwa pada aspek ketetapan penggunaan istilah dikatakan 
valid sehingga tidak lagi dilakukan revisi dan perbaikan. 
Berdasarkan validasi oleh ketiga validator pada komponen bahasa yang 
terdiri dari lima aspek maka diperoleh rekapitulasi validasi komponen bahasa 
sebagai berikut: 
Tabel 4.26 
Rekapitulasi Validasi Prototype I pada Komponen Bahasa 
No Aspek Validasi ∑s V Ket. 
1. Penggunaan bahasa Indonesia yang sesuai 
dengan Ejaan Yang Disempurnakan (EYD) 8.33 0.93 VT 
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2. Kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir 
peserta didik 8.33 0.93 VT 
3. Kesantunan penggunaan bahasa 8.00 0.89 VT 
4. Ketepatan dialog atau teks dengan materi 
atau cerita 8.00 0.89 VT 
5. Ketepatan penggunaan istilah 8.00 0.89 VT 
RERATA 8.13 0.90 VT 
    
Pada tabel 4.26 rekapitulasi validasi komponen bahasa pada lima aspek 
(Penggunaan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang Disempurnakan 
(EYD), Kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir peserta didik, Kesantunan 
penggunaan bahasa, Ketepatan dialog atau teks dengan materi atau cerita dan 
Ketepatan penggunaan istilah) diperoleh rerata keseluruhan validasi komponen 
media setelah dianalisis menggunakan rumus Aiken V adalah 0.90 yang berada 
pada kategori validitas tinggi sehingga dinyatakan valid sehingg tidak lagi 
dilakukan revisi dan perbaikan untuk penilaian kedua  (prototype II). 
Setelah dilakukan perancangan produk hasil revisi prototype I maka 
selanjutnya akan divalidasi kembali oleh tim validator. Dari validasi tersebut 
maka diperoleh hasil analisis data kevalidan dari tiap komponen (media, tampilan, 
materi dan bahasa) sebagai berikut 
1) Analisis Validasi Komponen Media 
Berdasarkan validasi oleh ketiga validator pada komponen media yang 
terdiri dari tiga aspek maka diperoleh rekapitulasi validasi komponen media 
sebagai berikut:. 
Tabel 4.27 
Rekapitulasi Validasi Prototype II pada Komponen Media 
No Aspek Validasi ∑s V Ket. 
1. Rekayasa perangkat lunak 8.11 0.90 VT 
2. Visual 8.71 0.97 VT 
3. Audio 7.25 0.81 VT 
RERATA 8.03 0.89 VT 
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Pada tabel rekapitulasi validasi komponen media pada tiga aspek (rekayasa 
perangkat lunak, visual, dan audio) diperoleh rerata keseluruhan validasi 
komponen media setelah dianalisis menggunakan rumus Aiken V adalah 0.89 
yang berada pada kategori validitas tinggi. 
Berdasarkan analisis kevalidan tersebut maka multimedia interaktif fisika 
berbasis mobile learning dapat dinyatakan valid dan layak untuk digunakan dalam 
proses penelitian. 
2) Analisis Validasi Komponen Tampilan 
Berdasarkan analisis validasi komponen tampilan pada prototype I 
diperoleh hasil analisis berdasarkan indeks Aiken V termasuk dalam kategori 
tinggi. Namun salah satu aspek komponen tampilan berada pada kategori validitas 
sedang yaitu aspek pewarnaan dan tampilan pada layar. Oleh karena itu, dilakukan 
revisi dan selanjutnya analisis penilaian kedua dalam prototype II. 
Aspek pewarnaan terdapat 2 indikator yang divalidasi oleh validator. Hasil 
analisis aspek pewarnaan dapat dilihat pada tabel 4.28 
Tabel 4.28 
Hasil Analisis Validasi Prototype II Komponen Tampilan 
pada Aspek Pewarnaan 
No Aspek yang Dinilai ∑s V Ket. 
a. Kombinasi warna menarik 8 0.89 VT 
b. Kesesuaian penyajian gambar 
dan materi yang dibahas 9 1.00 VT 
RERATA 8.50 0.94 VT 
 
Tabel 4.28 menunjukkan bahwa aspek pewarnaan memiliki indeks Aiken 
V dengan rerata 0.94. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan V   0.8, 
sehingga tingkat validitas untuk aspek ini dikategorikan validitas tinggi.  
Komponen tampilan selanjutnya adalah aspek tampilan pada layar. 
terdapat 3 indikator yang divalidasi oleh validator. Hasil analisis validasi 
prototype II dapat dilihat sebagai berikut: 
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Tabel 4.29 
Hasil Analisis Validasi Prototype II Komponen Tampilan 
pada Aspek Tampilan Pada Layar 
No Aspek yang Dinilai ∑s V Ket. 
a. Desain gambar memberikan 
kesan positif sehingga mampu 
menarik minat belajar 
9 1.00 VT 
b. Tipe huruf yang digunakan 
terlihat jelas 8 0.89 VT 
c. Kesesuaian warna tampilan dan 
background 8 0.89 VT 
RERATA 8.33 0.93 VT 
 
Tabel 4.29 menunjukkan bahwa aspek tampilan pada layar memiliki 
indeks Aiken V dengan rerata 0.93. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan 
V > 0.8, sehingga tingkat validitas untuk aspek ini dikategorikan validitas tinggi. 
Berdasarkan validasi oleh ketiga validator terkait komponen tampilan yang 
terdiri atas 4 aspek maka diperoleh rekapitulasi validasi komponen media sebagai 
berikut: 
Tabel 4.30 
Rekapitulasi Validasi Prototype II pada Komponen Tampilan 
No Aspek Validasi ∑s V Ket. 
1. Pewarnaan 8.50 0.94 VT 
2. Tampilan pada layar 8.33 0.93 VT 
3. Penyajian 8.00 0.89 VT 
4. Aksesibilitas 7.50 0.83 VT 
RERATA 8.08 0.90 VT 
 
Pada tabel 4.30 rekapitulasi validasi komponen tampilan pada empat aspek 
(Pewarnaan, Tampilan pada layar, penyajian dan aksebilitas) diperoleh rerata 
keseluruhan validasi komponen media setelah dianalisis menggunakan rumus 
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Aiken V adalah 0.90 yang berada pada kategori validitas tinggi sehingga 
dinyatakan valid dan layak digunakan dalam proses penelitian. 
3) Analisis Validasi Komponen Materi 
Berdasarkan analisis validasi komponen materi pada prototype I diperoleh 
hasil analisis berdasarkan indeks Aiken V termasuk dalam kategori tinggi. Namun 
salah satu aspek komponen materi aspek materi berada pada kategori validitas 
sedang dan terdapat saran untuk revisi. Oleh karena itu, dilakukan revisi dan 
selanjutnya analisis penilaian kedua dalam prototype II. 
Tabel 4.31 
Hasil Analisis Validasi Prototype II Komponen Materi 
pada Aspek Materi 
No Aspek yang Dinilai ∑s V Ket. 
a. Ketepatan konsep factual 8 0.89 VT 
b. Kejelasan rumusan tujuan 
pembelajaran 9 1.00 VT 
c. Relevansi tujuan dengan SK 
dan KD 8 0.89 VT 
d. Kesesuaian materi dengan SK, 
KD, dan tujuan 8 0.89 VT 
e. Sistematis, runtut, dan alur 
logika jelas 8 0.89 VT 
f. Cakupan dan kedalaman materi 
jelas 9 1.00 VT 
g. Ketepatan penyampaian materi 8 0.89 VT 
h. Susunan materi sesuai dengan 
perkembangan peserta didik 9 1.00 VT 
i. Kejelasan pembahasan materi 
pada teks 9 1.00 VT 
j. Kemudahan dalam materi 8 0.89 VT 
RERATA 8.40 0.93 VT 
 
Tabel 4.31 menunjukkan bahwa aspek tampilan pada layar memiliki 
indeks Aiken V dengan rerata 0.93. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan 
V > 0.8, sehingga tingkat validitas untuk aspek ini dikategorikan validitas tinggi. 
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Berdasarkan validasi oleh ketiga validator terkait komponen tampilan yang 
terdiri atas 4 aspek maka diperoleh rekapitulasi validasi komponen media sebagai 
berikut: 
Tabel 4.32 
Rekapitulasi Validasi Prototype II pada Komponen Materi 
No Aspek Validasi ∑s V Ket. 
1. Materi 8.40 0.93 VT 
2. Soal 8.00 0.89 VT 
3. Keterlaksanaan 7.50 0.83 VT 
RERATA 7.97 0.89 VT 
 
Pada tabel 4.32 rekapitulasi validasi komponen materi pada tiga aspek 
(materi, soal dan keterlaksanaan) diperoleh rerata keseluruhan validasi komponen 
media setelah dianalisis menggunakan rumus Aiken V adalah 0.90 yang berada 
pada kategori validitas tinggi sehingga dinyatakan valid dan layak untuk 
digunakan dalam proses penelitian. 
4) Analisis Validasi Komponen Bahasa 
Berdasarkan validasi oleh ketiga validator pada komponen bahasa yang 
terdiri dari lima aspek maka diperoleh rekapitulasi validasi komponen bahasa 
sebagai berikut: 
Tabel 4.33 
Rekapitulasi Validasi Prototype I pada Komponen Bahasa 
No Aspek Validasi ∑s V Ket. 
1. Penggunaan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang Disempurnakan (EYD) 25 0.93 VT 
2. Kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir peserta didik 25 0.93 VT 
3. Kesantunan penggunaan bahasa 16 0.89 VT 
4. Ketepatan dialog atau teks dengan materi 
atau cerita 16 0.89 VT 
5. Ketepatan penggunaan istilah 16 0.89 VT 
JUMLAH 98 0.90 VT 
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Pada tabel 4.33 rekapitulasi validasi komponen bahasa pada lima aspek 
(Penggunaan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang Disempurnakan 
(EYD), Kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir peserta didik, Kesantunan 
penggunaan bahasa, Ketepatan dialog atau teks dengan materi atau cerita dan 
Ketepatan penggunaan istilah) diperoleh rerata keseluruhan validasi komponen 
media setelah dianalisis menggunakan rumus Aiken V adalah 0.94 yang berada 
pada kategori validitas tinggi sehingga dinyatakan valid dan layak digunakan 
untuk penelitian. 
b. Kategori Efektif 
1) Analisis Keefektifan Multimedia 
Pengujian keefektifan multimedia dilakukan dengan memberikan tes 
kepada peserta didik setelah menggunakan multimedia interaktif  fisika berbasis 
mobile learning. Berdasarkan hasil analisis tersebut maka diperoleh data sebagai 
berikut: 
Tabel 4.34 
Distribusi Frekuensi Nilai Tes Hasil Belajar Peserta Didik 
No Xi Fi 
1 80 5 
2 85 19 
3 90 4 
4 95 2 
Jumlah 20 
 
Berdasarkan 4.34 tabel diperoleh nilai tertinggi yaitu 95 dan nilai terendah 
yang diperoleh peserta didik yaitu 80. 
Hasil belajar peserta didik berdasarkan tabel distribusi frekuensi kemudian 
dianalisis dan mendapatkan hasil sebagai berikut: 
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Tabel 4.35 
Analisis Deskriptif Tes Hasil Belajar 
Statistik Deskriptif Nilai 
N 30 
Mean 85.5 
Standard Deviation 3.79 
Sample Variance 14.39 
Range 15 
Minimum 80 
Maximum 95 
Sum 2565 
 
Berdasarkan tabel 4.35 diperoleh data peserta didik sebanyak 30 orang. 
Nilai rata-rata peserta didik sebesar 85.5, standar deviasi yaitu 3.79 dengan 
varians yang diperoleh yaitu 14.39. Selain itu juga diperoleh range sebesar 15 
dengan nilai minimum 80 dan nilai maksimum 95 dengan jumlah yang diperoleh 
sebesar 2565. 
Efektifitas multimedia interaktif fisika berbasis mobile learning didukung 
dengan kategorisasi penilaian tes hasil belajar peserta didik sebagai berikut: 
Tabel 4.36 
Hasil Deskriptif Tes Hasil Belajar 
Rentang Frekuensi % Kategori 
87,75-100 6 20 Sangat Baik 
62,75-87,50 24 80 Baik 
37,75-62,50 0 0 Cukup 
≤ 37,50 0 0 Kurang 
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Diagram 4.1: Hasil Deskriptif Tes Hasil Belajar 
Tabel 4.36 dan diagram 4.1 menunjukkan bahwa multimedia interaktif 
fisika berbasis mobile learning efektif terhadap hasil belajar peserta didik. Hal ini 
ditunjukkan pada persentase hasil belajar yang diperoleh yaitu sebesar 80% pada 
kategori baik dan 20% pada kategoori sangat baik. 
Berdasarkan standar klasikal mata pelajaran fisika di SMA Negeri 1 
Selayar sebesar 75%, hasil belajar peserta didik menggunakan multimedia 
interaktif fisika dinyatakan lulus dengan persentase 100%. 
c. Kategori Praktis 
1) Analisis Kepraktisan Multimedia 
Analisis kepraktisan multimedia diperoleh dari hasil respon peserta didik 
sebanyak 30 orang dan pendidik satu orang pada angket yang telah dibagikan. 
Adapun hasil rekapitulasi data hasil respon peserta didik adalah sebagai berikut: 
Tabel 4.37 
Rekapitulasi Angket Respon Peserta Didik 
No Rentang Frekuensi % Kategori 
1 X > 102 11 37 Sangat Praktis 
2 84 < X ≤ 102 19 63 Praktis 
3 66 < X ≤ 84 0 0 Cukup Praktis 
20% 
80% 
0% 0% 
Hasil Deskriptif Tes Hasil Belajar 
87,75-100 (Sangat Baik)
62,75-87,50 (Baik)
37,75-62,50 (Cukup)
≤ 37,50 (Kurang) 
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4 48 < X ≤ 66 0 0 Kurang Praktis 
5 X ≤ 48 0 0 Tidak Praktis 
 
 
Diagram 4.2 : Persentase Respon Peserta Didik 
Berdasarkan tabel 4.38 dan diagram 4.2 hasil angket respon peserta didik 
terhadap multimedia interaktif fisika berdasarkan perhitungan skor data dengan 
rentang 1 sampai 4 diperoleh dari 30 peserta didik, 11 peserta didik yang 
memberikan nilai dalam kategori sangat praktis dengan 37% dan 19 peserta didik 
yang memberikan nilai dalam kategori praktis dengan persentase 63%. 
Berdasarkan data tersebut rata-rata peserta didik memberikan nilai dalam kategori 
praktis terhadap multimedia yang dikembangkan. 
Selanjutnya analisis kepraktisan multimedia oleh pendidik. Dimana 
pendidik diberikan angket kepraktisan multimedia. Adapun hasil analisis 
rekapitulasi angket respon pendidik. 
 
 
 
37% 
63% 
0% 0% 0% 
Respon Peserta Didik 
X > 102 (Sangat Praktis)
84 < X ≤ 102 (Praktis) 
66 < X ≤ 84 (Cukup Praktis) 
48 < X ≤ 66 (Kurang Praktis) 
X ≤ 48 (Tidak Praktis) 
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Tabel 4.38 
Rekapitulasi Angket Respon Pendidik 
No. Rentang f % Keterangan 
1 RS < 0,5 0 0 Sangat Tidak Positif 
2 0,5 ≤ RS < 1,5 0 0 Tidak Positif 
3 1,5 ≤ RS < 2,5 0 0 Cukup Positif 
4 2,5 ≤ RS < 3,5 0 0 Positif 
5 3,5 ≤ RS 1 50 Sangat Positif 
 
 
Diagram 4.3 : Persentase Respon Peserta Didik 
Berdasarkan tabel 4.39 dam diagram 4.3 persentase respon pendidik, dapat 
dilihat bahwa respon pendidik terhadap multimedia interaktif fisika sangat positif. 
B. Pembahasan 
1. Gambaran Langkah-langkah Pengembangan Produk Multimedia 
Interaktif Fisika Berbasis Mobile Learning Penggunaan Website 
Builder Kelas XI IPA 1 SMA Negeri 1 Selayar 
Multimedia Interaktif Fisika Berbasis Mobile Learning merupakan media 
pembelajaran pada materi suhu dan kalor kelas XI SMA Negeri 1 Selayar yang 
dikembangkan melalui penelitian berbasis pengembangan. Pengembangan 
Multimedia Interaktif Fisika dilaksanakan secara bertahap untuk menghasilkan 
100% 
Respon Pendidik 
RS < 0,5 (Sangat Tidak Positif)
0,5 ≤ RS < 1,5 (Tidak Positif) 
1,5 ≤ RS < 2,5 (Cukup Positif) 
2,5 ≤ RS < 3,5 (Positif) 
3,5 ≤ RS (Sangat Positif) 
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produk multimedia yang layak digunakan dalam proses pembelajaran. Model 
pengembangan yang digunakan untuk mengembangkan perangkat pembelajaran 
tersebut adalah model DDDE yaitu Decide, Design, Develop and Evaluate. 
Langkah pertama yaitu Decide  atau menetapkan, merupakan langkah awal 
yang dilakukan pada pengembangan multimedia untuk merencanakan produk 
yang akan dikembangkan. Adapun analisis yang harus dilakukan pada langkah 
pertama (decide)  adalah menentukan tujuan dari multimedia pembelajaran yang 
dikembangkan dengan mempertimbangkan kemampuan dari peserta didik. 
Langkah kedua adalah Design atau pembuatan desain. Peneliti membuat 
outline konten dari multimedia yang akan dibuat dengan mempertimbangkan 
karakteristik peserta didik. Setelah itu dibuatlah flowchart, desain tampilan dan 
storyboard. Flowchart (diagram alir) dibuat untuk memberikan gambaran alur 
atau jalannya media pembelajaran interaktif dari scene (tampilan) satu ke scene 
lainnya. Sedangkan mendesain tampilan multimedia bertujuan memberikan 
gambaran tampilan media yang akan dibuat terkait posisi dari setiap komponen 
media ( judul, teks/ materi, gambar, tanda pengarah dan sajian umpan balik). 
Storyboard atau visual script dibuat untuk mendeskripsikan setiap scene yang 
meliputi tampilan visual, audio, durasi, dan keterangan lainnya yang diperlukan. 
Hasil yang telah dibuat pada tahap ini disebut dengan prototype I. 
Langkah ketiga adalah Develop (Pengembangan). Peneliti 
mengembangkan elemen-elemen media pembelajaran interaktif yang dibutuhkan 
yaitu teks, gambar ilustrasi materi, animasi dan audio. Setelah ini peneliti 
membuat media pembelajaran interaktif menggunakan software yang telah 
ditentukan pada tahap decide. Setelah selesai membuat produk yang dinamakan 
prototype I, kemudian divalidasi oleh 3 orang validator. Setelah divalidasi maka 
peneliti memperbaiki dan menambahkan saran-saran perbaikan media yang dibuat 
pada prototype I, terakhir setelah proses perbaikan maka media yang dibuat 
menjadi prototype II kemudaian divalidasi kembali oleh ketiga validator. Dimana 
komponen yang dinilai validator yaitu komponen media, komponen tampilan, 
komponen materi dan komponen bahasa. Analisis yang digunakan untuk tingkat 
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kevalidan multimedia interaktif  fisika yaitu indeks Aiken V. Setelah 
memperbaiki produk prototype I maka diperoleh prototype II dengan penilaian 
sangat valid dari ketiga validator dan layak untuk diuji cobakan ke peserta didik 
kelas XI IPA 1 SMA Negeri 1 Selayar. 
Peneliti memberikan uji kepada peserta didik kelas XI IPA 1 SMA Negeri 
1 Selayar. Uji coba tersebut dilaksanakan untuk memperoleh hasil kepraktisan dan 
keefektifan dari multimedia interaktif fisika yang dikembangkan. Untuk menguji 
kepraktisan multimedia interaktif fisika yang dikembangkan digunakan angket 
respon peserta didik dan angket respon pendidik. Sedangkan untuk menguji 
keefektifan multimedia interaktif fisika yang dikembangkan digunakan tes hasil 
belajar peserta didik dalam bentuk pilihan ganda sebanyak 20 butir soal. 
2. Gambaran Produk Multimedia Interaktif Fisika Berbasis Mobile 
Learning Kategori Valid, Efektif dan Praktis di Kelas XI IPA 1 SMA 
Negeri 1 Selayar 
Kevalidan multimedia interaktif fisika berbasis mobile learning dilihat dari 
hasil validasi ahli komponen media, komponen tampilan, komponen materi dan 
komponen bahasa yang kemudian dianalisis menggunakan rumus Indeks Aiken V. 
Setelah dianalisis pada prototype 1 diperoleh hasil validasi komponen media 
sebesar 0.89 sehingga tidak lagi dilakukan revisi, hasil validasi komponen 
tampilan sebesar 0.77, hasil validasi komponen materi sebesar 0.85, hasil validasi 
komponen bahasa 0.90 sehingga tidak lagi dilakukan revisi. Setelah dilakukan 
revisi dan penilaian maka diperoleh analisis prototype 2 pada komponen tampilan 
sebesar 0.90 dan pada komponen materi sebesar 0.89. Dari hasil analisis yang 
diperoleh maka dapat dikatakan valid dan tidak lagi dilakukan revisi. 
Keefektifan multimedia interaktif fisika dilihat dari tes hasil belajar peserta 
didik.Setelah menggunakan produk multimedia interaktif fisika maka dilakukan 
tes hasil belajar peserta didik dimana peseta didik diberikan soal pilihan ganda 
sebanyak 20 butir soal. Berdasarkan tabel distribusi frekuensi diperoleh nilai 80 
sebanyak 5 orang, nilai 85 sebanyak 19 orang, nilai 90 sebanyak 4 orang dan nilai 
95 sebanyak 2 orang. Sehingga diperoleh nilai tertinggi sebesar 95 dan nilai 
terendah sebesar 80 dengan KKM 80. Kemudian hasil belajar peserta didik 
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dianalisis secara deskriptif dan diperoleh nilai rata-rata peserta didik sebesar 85.5. 
sehingga diperoleh persentase hasil belajar peserta didik, 80% peserta didik 
mendapat predikat baik dan 20% peserta didik mendapat predikat sangat baik. 
Berdasarkan standar KKM tuntas secara klasikal dengan persentase 100%. 
Kepraktisan modul dapat dilihat dari respon peserta didik dan pendidik. 
Respon peserta didik diperoleh dari angket respon peserta didik sedangkan respon 
pendidik diperoleh dari angket respon pendidik. Angket respon tersebut dibagikan 
kepada peserta didik dan pendidik kemudian menilai dengan rentang 1-4 untuk 
setiap indikator pertanyaan. Selanjutnya dianalisis menggunakan analisis 
deskriptif  dan diperoleh 63% peserta didik memberikan respon positif dan 27% 
peserta didik memberikan respon sangat positif. Begitupun dengan respon 
pendidik, 100% pendidik memberikan respon sangat positif. Sehingga dapat 
disimpulkan bahwa multimedia interaktif fisika berbasis mobile learning  
dikatakan praktis dan layak digunakan dalam proses pembelajaran. 
Berdasarkan hasil yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa multimedia 
interaktif fisika yang dikembangkan valid, efektif dan praktis digunakan dalam 
proses pembelajaran. selain itu juga telah dipaparkan dari penelitian sebelumnya 
yaitu penelitian Dyan Fatmala dan Upik Yelianti. “Pengembangan Media 
Pembelajaran Multimedia Interaktif Berbasis Android Pada Materi Plantae 
Untuk Siswa Sma Menggunakan Eclipse Galileo”. Hasil validasi menunjukkan 
bahwa multimedia interaktif layak untuk digunakan dengan persentase 83.33%. 
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BAB V 
PENUTUP 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang telah dilakukan, 
diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 
1. Langkah-langkah pengembangan multimedia interaktif fisika berbasis 
mobile learning penggunaan website builder kelas XI IPA 1 SMA Negeri 
1 Selayar dilakukan dengan prosedur pengembangan Research and 
Development (R&D) dengan model tahapan DDDE  yaitu: (1) Decide 
(menetapkan) yaitu yang terdiri dari menetapkan tujuan, menetapkan 
tema atau  ruang lingkup multimedia, dan mengembangkan kemampuan 
prasyarat. (2) Design (perancangan) yang terdiri dari membuat outline 
konten, membuat flowchart, mendesign tampilan (interface), membuat 
storyboard. (3) Develop (pengembangan) yang terdiri dari validasi ahli. 
(4) Evaluate (evaluasi) yang terdiri dari uji coba lapangan. 
2. Produk Multimedia Interaktif Fisika berbasis mobile learning 
penggunaan websitw builder kategori valid dilihat dari hasil analisis 
lembar validasi multimedia interaktif fisika berbasis mobile learning 
yang dinilai oleh ketiga validator dengan nilai V yaitu 0.89 terdapat pada 
kategori valid tinggi dan layak digunakan, kategori efektif dilihat dari 
hasil tes belajar peserta didik berdasarkan standar kkm yang memperoleh 
hasil tuntas secara klasikal dengan persentase 100% setelah 
menggunakan multimedia interaktif fisika, kategori praktis dilihat dari 
hasil analisis respon peserta didik dan pendidik menggunakan angket 
respon peserta didik dan pendidik dengan rata-rata respon positif oleh 
peserta didik dan pendidik. Sehingga multimedia interaktif fisika yang 
dikembangkan telah valid, efektif dan praktis. 
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B. Implikasi 
Impilkasi yang didapatkan dari penelitian ini adalah: 
1. Bagi pendidik menggunakan berbagai macam media dalam pembelajaran 
agar peserta didik dapat memahami materi pembelajaran dengan baik, 
tidak hanya menggunakan satu sumber buku saja. 
2. Bagi peneliti yang berkeinginan mengembangkan multimedia interaktif 
fisika yang sama diharapkan menambahkan variasi yang lebih pada 
multimedia interaktif yang dikembangkan selanjutnya. 
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LAMPIRAN A.1 
HASIL VALIDASI TIGA ORANG VALIDATOR TERHADAP 
MULTIMEDIA 
1. Aspek Media 
Kriteria 
Skor 
Validator 
I II III 
1 
  
Rekayasa Perangkat Lunak 
a. Efektif dan efisien dalam pengembangan maupun 
penggunaan media pembelajaran 4 3 4 
b. Reliable (handal) 4 3 4 
c. Maintainable (dapat dipelihara atau dikelolah dengan 
mudah) 4 3 4 
d. Mudah digunakan dan sederhana dalam pengoperasiannya) 4 4 4 
e. Ketepatan pemilihan jenis aplikasi / software / tool untuk 
pengembangan 4 3 4 
f. Kompabilitas (media pembelajaran dapat diinstalasi atau 
dijalankan di berbagai hardware dan software yang ada) 4 4 4 
g. Program media pembelajaran terpadu dan mudah dalam 
penggunaan 3 3 4 
h. Dokumentasi program media pembelajaran yang lengkap 4 3 3 
i. Reusable (sebagian atau seluruh program media 
pembelajaran dapat dimanfaatkan kembali untuk 
mengembangkan media pembelajaran lain 
4 4 4 
2 
Visual 
a. Komunikatif 4 4 4 
b. Kreatif dalam ide dan gagasan 4 4 4 
c. Sederhana dan memikat 4 4 4 
d. Visualisasi bersifat menarik dan sesuai dengan 
perkembangan peserta didik 4 3 4 
e. Media bergerak (animasi) 4 4 4 
f. Layout interactive (ikon navigasi) 4 3 4 
g. Animasi berkaitan dengan materi 4 4 4 
3 
Audio 
a. Suara mudah didengar atau jelas 3 3 4 
b. Suara jernih atau tidak pecah 3 3 4 
c. Suara yang didengar menarik 3 4 3 
d. Sesuai antara animasi dengan audio 4 3 4 
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2. Aspek Tampilan 
a. Prototype 1 
Kriteria 
Skor 
Validator 
I II III 
1 
Pewarnaan 
a. Kombinasi warna menarik 3 2 3 
b. Kesesuaian penyajian gambar dan materi yang dibahas 3 3 4 
2 
Tampilan Pada Layar 
a. Desain gambar memberikan kesan positif sehingga mampu 
menarik minat belajar 4 3 4 
b. Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas 3 3 3 
c. Kesesuaian warna tampilan dan background 3 2 3 
3  
Penyajian 
a. Penyajian media gambar dan audio dapat mendukung 
peserta didik untuk terlibat dalam pembelajaran 4 3 4 
b. Terdapat petunjuk penggunaan media 4 4 4 
c. Penyajian media dilakukan secara runtut 3 4 4 
d. Penyajian gambar menarik 3 3 4 
e. Konsistensi penyajian 4 4 3 
4 
Aksesbilitas 
a. Kemudahan memilih menu sajian 4 3 3 
b. Kebebasan memilih menu sajian 4 3 4 
 
b. Prototype 2 
Kriteria 
Skor 
Validator 
I II III 
1 
Pewarnaan 
a. Kombinasi warna menarik 4 4 4 
b. Kesesuaian penyajian gambar dan materi yang dibahas 4 3 4 
2 
Tampilan Pada Layar 
a. Desain gambar memberikan kesan positif sehingga mampu 
menarik minat belajar 4 4 4 
b. Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas 4 3 4 
c. Kesesuaian warna tampilan dan background 4 3 4 
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3. Aspek Materi 
a. Prototype 1 
Kriteria 
Skor 
Validator 
I II III 
1 
Materi 
a. Ketepatan konsep faktual 4 3 4 
b. Kejelasan rumusan tujuan pembelajaran 4 4 4 
c. Relevansi tujuan dengan SK dan KD 4 3 4 
d. Kesesuaian materi dengan SK, KD, dan tujuan 4 3 4 
e. Sistematis, runtut, dan alur logika jelas 3 4 4 
f. Cakupan dan kedalaman materi jelas 3 3 3 
g. Ketepatan penyampaian materi 4 3 4 
h. Susunan materi sesuai dengan perkembangan peserta didik 4 4 4 
i. Kejelasan pembahasan materi pada teks 3 2 3 
j. Kemudahan dalam materi 3 3 3 
2 
Soal 
a. Soal sesuai dengan KD dan tujuan pembelajaran 4 3 4 
b. Soal disesuaikan dengan perkembangan peserta didik 4 3 4 
c. Ketepatan soal evaluasi dengan materi ajar 4 3 4 
d. Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi 4 4 3 
e. Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran 4 3 4 
3 
Keterlaksanaan 
a. Pemberian motivasi belajar 3 4 4 
b. Interaktivitas 3 3 4 
 
b. Prototype 2 
Kriteria 
Skor 
Validator 
I II III 
1 
Materi 
a. Ketepatan konsep faktual 4 3 4 
b. Kejelasan rumusan tujuan pembelajaran 4 4 4 
c. Relevansi tujuan dengan SK dan KD 4 3 4 
d. Kesesuaian materi dengan SK, KD, dan tujuan 4 3 4 
e. Sistematis, runtut, dan alur logika jelas 3 4 4 
f. Cakupan dan kedalaman materi jelas 4 4 4 
g. Ketepatan penyampaian materi 4 3 4 
h. Susunan materi sesuai dengan perkembangan peserta didik 4 4 4 
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i. Kejelasan pembahasan materi pada teks 4 4 4 
j. Kemudahan dalam materi 4 3 4 
 
4. Aspek Bahasa 
Kriteria 
Skor 
Validator 
I II III 
1 
Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang 
Disempurnakan (EYD) 
a. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian materi sesuai 
dengan EYD 4 3 4 
b. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian soal sesuai 
dengan EYD 4 4 4 
c. Bahasa yang digunakan dalam prolog sesuai dengan EYD 4 3 4 
2 
Kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir peserta didik 
a. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian materi sesuai 
dengan tingkat berpikir peserta didik 3 4 4 
b. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian soal sesuai 
dengan tingkat berpikir peserta didik 4 4 4 
c. Bahasa yang digunakan dalam prolog sesuai dengan 
tingkat berpikir peserta didik 3 4 4 
3 
Kesantunan penggunaan bahasa 
a. Bahasa yang digunakan sesuai dengan budaya Indonesia 4 3 4 
b. Bahasa yang digunakan tidak mengandung unsur SARA 4 3 4 
4 
Ketepatan dialog atau teks dengan materi atau cerita 
a. Dialog percakapan beberapa karakter dalam prolog jelas 4 3 4 
b. Teks yang digunakan dalam penyampaian materi jelas 4 3 4 
5 
Ketepatan penggunaan istilah 
a. Istilah yang digunakan dalam materi jelas 4 3 4 
b. Istilah yang digunakan dalam soal jelas 4 3 4 
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LAMPIRAN A.2 
DATA HASIL TES HASIL BELAJAR PESERTA DIDIK 
 
Nama Tes HB 
Aditya Bhagaskara 80 
Aldylah Ramadhanti 85 
Anas Fahri Nur 85 
Andi Chairun Nur Azizah Ms 85 
Andi Naufal Mahardika 90 
Andi Nutfah Natasyah M 80 
Andi Muh. Farid Arjuna 80 
Andi Ryanti Nur Azmi 85 
Anrian Saputra 90 
Aulia Uswatun Hasanah 85 
Cesar Ari Wardana Jalil 85 
Fityah Mardatillah 85 
Irna Aryanti Mamal 85 
Luthfiah Sidar Gani 90 
May Tita Kirana 85 
Muhammad Rafli 80 
Muhranda Wulandari 85 
Muh. Rizqullah Ahmad Ibrahim 85 
Muh. Rojil Alhamdi 80 
Naufal Mu'tasim 85 
Nilla Kestari Putri 85 
Nur Fadilah Kaltsum 95 
Nur Faliza Kurnia 85 
Nur Wahyuni Jamal 95 
Nurul Arifah 85 
Rahman Jaya 85 
Reski Nurhidayanti 85 
Rifka Atika Razak 85 
Siti Nurdiana 85 
Wahyu Setianingsih 90 
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LAMPIRAN A.3 
DATA ANGKET RESPON PESERTA DIDIK DAN PENDIDIK 
Data Angket Respon Peserta Didik 
Nama 
Aspek yang di Nilai 
Kualitas Isi 
Alokasi 
Waktu 
Pengguna 
Karakter Evaluasi Tata Bahasa Minat dan Motivasi 
a b c d a b c a b c d e a b c a b a b c d e f g h i j k l m 
Aditya Bhagaskara 3 3 3 4 3 3 4 3 3 4 4 3 3 4 3 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 
Aldylah Ramadhanti 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 
Anas Fahri Nur 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 
Andi Chairun  3 4 3 3 4 4 3 3 3 4 3 4 3 4 4 4 3 4 4 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 
Andi Naufal  4 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 
Andi Nutfah  3 4 4 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 2 3 2 3 3 3 2 3 
Andi Muh. Farid  3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
Andi Ryanti Nur  4 4 3 3 4 3 4 3 3 4 4 4 4 3 3 3 3 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 
Anrian Saputra 3 4 4 3 3 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
Aulia Uswatun  3 3 4 4 4 3 4 3 3 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 3 
Cesar Ari Wardana  4 4 3 3 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 3 4 4 3 4 4 3 4 3 4 4 
Fityah Mardatillah 3 3 4 3 4 2 3 3 3 4 3 3 4 3 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 3 4 3 3 3 
Irna Aryanti Mamal 3 3 4 3 4 2 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3 4 4 3 3 3 3 4 
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Luthfiah Sidar Gani 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
May Tita Kirana 3 3 4 3 4 2 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3 4 4 3 3 3 3 4 
Muhammad Rafli 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 4 3 3 3 4 3 
Muhranda Wulandari 3 4 3 4 4 3 4 2 3 2 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 3 3 3 3 4 3 
Muh. Rizqullah  4 4 3 4 3 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 3 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 4 
Muh. Rojil Alhamdi 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 
Naufal Mu'tasim 4 4 3 3 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 2 4 3 3 4 3 4 4 3 4 4 3 4 3 4 4 
Nilla Kestari Putri 3 4 3 3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 4 4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 
Nur Fadilah Kaltsum 4 4 4 3 4 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 4 
Nur Faliza Kurnia 3 4 4 3 4 3 3 4 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 
Nur Wahyuni Jamal 3 4 3 3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 4 4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 
Nurul Arifah 3 4 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 
Rahman Jaya 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 
Reski Nurhidayanti 3 4 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 4 
Rifka Atika Razak 3 3 4 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 
Siti Nurdiana 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 
Wahyu Setia Ningsih 3 4 3 3 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 4 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 
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2. Data Angket Respon Pendidik 
 
Aspek Yang Dinilai 
 
Skor 
1 
 Kualitas Isi 
a. Multimedia interaktif fisika berbasis mobile learning 
memiliki petunjuk yang jelas dan mudah dimengerti 3 
b. Multimedia interaktif fisika berbasis mobile learning 
tidak mengandung hal-hal negatif 4 
c. Materi pembelajaran dapat diulang sesuai dengan 
keinginan 3 
d. Materi yang disampaikan dalamMultimediainteraktif 
fisika berbasis mobile learning dapat dimengerti 
dengan mudah 
3 
e. Penyampaian solusi dalam setiap soal mudah 
dimengerti 3 
2 
Alokasi Waktu Pangguna 
a. Penggunaan multimedia interaktif fisika berbasis 
mobile learning fleksibel 4 
b. Materi suhu dan kalor dalam multimedia interaktif 
fisika berbasis mobile learning dapat dipahami dalam 
waktu yang singkat 
3 
c. Mengajar dengan menggunakan multimedia interaktif 
fisika berbasis mobile learning lebih efisien 4 
3 
 Karakter 
a. Mengajar fisika dengan menggunakan multimedia 
interaktif  fisika berbasis mobile learning menambah 
motivasi mengajar 
4 
b. Soal yang tersedia pada multimedia interaktif fisika 
berbasis mobile learning mudah dipahami 4 
c. Multimedia pembelajaran ini memberikan kesempatan 
untuk mengenali jenis-jenis perpindahan suhu dan 
kalor 
4 
d. Multimedia interaktif fisika berbasis mobile learning 
dapat membantu dalam proses pembelajaran mandiri 4 
e. Multimedia interaktif fisika berbasis mobile learning 
dapat digunakan untuk belajar saat sedang bersantai 4 
4 
 Evaluasi 
a. Petunjuk pengerjaan soal mudah dimengerti 4 
b. Soal-soal pada multimedia interaktif fisika berbasis 
mobile learning bersifat sederhana dan memiliki 
solusi yang jelas 
4 
c. Soal tidak bersifat ambigu 
 
3 
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5 
 Tata Bahasa 
a. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian materi 
sesuai dengan EYD 3 
b. Menggunakan bahasa yang sederhana 4 
6 
 Minat dan Motivasi 
a. Multimedia interaktif fisika berbasis mobile learning 
membuat semangat belajar 4 
b. Pembelajaran di kelas menjadi lebih menyenangkan 
menggunakan multimedia interaktif fisika berbasis 
mobile learning 
4 
c. Rasa keingintahuan semakin bertambah selama 
menggunakan multimedia interaktif fisika berbasis 
mobile learning 
3 
d. Multimedia interaktif fisika berbasis mobile learning 
pada materis uhu dan kalor menimbulkan rasa 
ketertarikan mengikuti proses pembelajaran 
3 
e. Multimedia interaktif  fisika berbasis mobile learning 
pada materi suhu dan kalor dapat meningkatkankon 
sentrasi belajar 
3 
f. Penggunaan multimedia interaktif fisika berbasis 
mobile learning dapat menambah pemahaman secara 
keseluruhan pada materi suhu dan kalor 
3 
g. Proses pembelajaran dengan menggunakan 
multimedia interaktif fisika berbasis mobile learning 
dapat meningkatkan aktivitas belajar 
4 
h. Penggunaan multimedia interaktif fisika berbasis 
mobile learning tidak membosankan 4 
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LAMPIRAN B 
(ANALISIS DATA) 
 
B.1 : ANALISIS VALIDASI MULTIMEDIA 
B.2 : ANALISIS DESKRIPTIF DATA HASIL TES 
BELAJAR PESERTA DIDIK 
B.3 : ANALISIS DESKRIPTIF RESPON PESERTA 
DIDIK DAN PENDIDIK 
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LAMPIRAN B.1 
ANALISIS VALIDASI MULTIMEDIA 
1. Analisis Validasi Multimedia Terhadap Aspek Media 
No Aspek yang Dinilai 
Skor Validator Skala Rater  
∑s V Ket. 
1 2 3 S1 S2 S3 
1. Rekayasa Perangkat Lunak 
a. Efektif dan efisien dalam 
pengembangan maupun 
penggunaan media 
pembelajaran 
4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
b. Reliable (handal) 4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
c. Maintainable (dapat dipelihara 
atau dikelolah dengan mudah) 4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
d. Usabilitas (mudah digunakan 
dan sederhana dalam 
pengoperasiannya) 
4 4 4 3 3 3 9 1.00 VT 
e. Ketepatan pemilihan jenis 
aplikasi / software / tool untuk 
pengembangan 
4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
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f. 
Kompabilitas (media 
pembelajaran dapat diinstalasi 
atau dijalankan di berbagai 
hardware dan software yang 
ada 
4 4 4 3 3 3 9 1.00 VT 
g. Program media pembelajaran 
terpadu dan mudah dalam 
penggunaan 
3 3 4 2 2 3 7 0.78 VS 
h. Dokumentasi program media 
pembelajaran yang lengkap 4 3 3 3 2 2 7 0.78 VS 
i. 
Reusable (sebagian atau seluruh 
program media pembelajaran 
dapat dimanfaatkan kembali 
untuk mengembangkan media 
pembelajaran lain 
4 4 4 3 3 3 9 1.00 VT 
Rerata 3.89 3.33 3.89 2.89 2.33 2.89 8.11 0.90 VT 
2. Visual 
a. Komunikatif 4 4 4 3 3 3 9 1.00 VT 
b. Kreatif dalam ide dan gagasan 4 4 4 3 3 3 9 1.00 VT 
c. Sederhana dan memikat 4 4 4 3 3 3 9 1.00 VT 
d. Visualisasi bersifat menarik dan 
sesuai dengan perkembangan 
peserta didik 
4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
e. Media bergerak (animasi) 4 4 4 3 3 3 9 1.00 VT 
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f. Layout interactive (ikon 
navigasi) 4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
g. Animasi berkaitan dengan 
materi 4 4 4 3 3 3 9 1.00 VT 
Rerata 4.00 3.71 4.00 3.00 2.71 3.00 8.71 0.97 VT 
3. Audio             
a. Suara mudah didengar atau 
jelas 3 3 4 2 2 3 7 0.78 VS 
b. Suara jernih atau tidak pecah 3 3 4 2 2 3 7 0.78 VS 
c. Suara yang didengar menarik 3 4 3 2 3 2 7 0.78 VS 
d. Sesuai antara animasi dengan 
audio 
4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
Rerata 3.25 3.25 3.75 2.25 2.25 2.75 7.25 0.81 VT 
RERATA SELURUH ASPEK 3.71 3.43 3.88 2.71 2.43 2.88 8.03 0.89 VT 
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2. Analisis Validasi Multimedia Terhadap Aspek Tampilan 
a. Prototype 1 
No Aspek yang Dinilai 
Skor Validator Skala Rater 
∑s V Ket. 
1 2 3 S1 S2 S3 
1. Pewarnaan 
a. Kombinasi warna menarik 3 2 3 2 1 2 5 0.56 VS 
b. Kesesuaian penyajian gambar 
dan materi yang dibahas 
3 3 4 2 2 3 7 0.78 VS 
Rerata    3.00  
   
2.50  
   
3.50  
      
2.00  
      
1.50  
      
2.50  
      
6.00  
      
0.67   VS  
2. Tampilan pada Layar 
a. Desain gambar memberikan 
kesan positif sehingga mampu 
menarik minat belajar 
4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
b. Tipe huruf yang digunakan 
terlihat jelas 3 3 3 2 2 2 6 0.67 VS 
c. Kesesuaian warna tampilan dan 
background 
3 2 3 2 1 2 5 0.56 VS 
Rerata 3.33 2.67 3.33 2.33 1.67 2.33 6.33 0.70 VS 
3. Penyajian 
a. Penyajian media gambar dan 
audio dapat mendukung peserta 
didik untuk terlibat dalam 
pembelajaran 
4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
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b. Terdapat petunjuk penggunaan 
media 
4 4 4 3 3 3 9 1.00 VT 
c. Penyajian media dilakukan 
secara runtut 
3 4 4 2 3 3 8 0.89 VT 
d. Penyajian gambar menarik 3 3 4 2 2 3 7 0.78 VS 
e. Konsistensi penyajian 4 4 3 3 3 2 8 0.89 VT 
Rerata 3.60 3.60 3.80 2.60 2.60 2.80 8.00 0.89 VS 
4. Aksebilitas 
a. Kemudahan memilih menu 
sajian 4 3 3 3 2 2 7 0.78 VS 
b. Kebebasan memilih menu 
sajian 4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
Rerata 4.00 3.00 3.50 3.00 2.00 2.50 7.50 0.83 VT 
RERATA SELURUH ASPEK 3.48 2.94 3.53 2.48 1.94 2.53 6.96 0.77 VS 
b. Prototype 2 
No Aspek yang Dinilai 
Skor Validator Skala Rater 
∑s V Ket. 
1 2 3 S1 S2 S3 
1. 
Pewarnaan 
a. Kombinasi warna menarik 4 4 4 3 3 3 9 1.00 VT 
b. Kesesuaian penyajian gambar dan materi yang dibahas 4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
Rerata 4.00 3.50 4.00 3.00 2.50 3.00 8.50 0.94 VT 
2. Tampilan pada Layar 
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a. 
Desain gambar memberikan 
kesan positif sehingga mampu 
menarik minat belajar 
4 4 4 3 3 3 9 1.00 VT 
b. Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas 4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
c. 
Kesesuaian warna tampilan dan 
background 4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
Rerata 4.00 3.33 4.00 3.00 2.33 3.00 8.33 0.93 VT 
3  Penyajian 
a. Penyajian media gambar dan 
audio dapat mendukung peserta 
didik untuk terlibat dalam 
pembelajaran 
4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
b. Terdapat petunjuk penggunaan 
media 
4 4 4 3 3 3 9 1.00 VT 
c. Penyajian media dilakukan secara 
runtut 
3 4 4 2 3 3 8 0.89 VT 
d. Penyajian gambar menarik 3 3 4 2 2 3 7 0.78 VS 
e. Konsistensi penyajian 4 4 3 3 3 2 8 0.89 VT 
Rerata 3.60 3.60 3.80 2.60 2.60 2.80 8.00 0.89 VT 
4. Aksesibilitas 
a. Kemudahan memilih menu sajian 4 3 3 3 2 2 7 0.78 VS 
b. Kebebasan memilih menu sajian 4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
Rerata 4.00 3.00 3.50 3.00 2.00 2.50 7.50 0.83 VT 
RERATA SELURUH ASPEK 3.90 3.36 3.83 2.90 2.36 2.83 8.08 0.90 VT 
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3. Analisis Validasi Multimedia Terhadap Aspek Materi 
a. Prototype 1 
No Aspek yang Dinilai 
Skor Validator Skala Rater 
∑s V Ket. 
1 2 3 S1 S2 S3 
1. 
Materi 
a. Ketepatan konsep faktual 4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
b. Kejelasan rumusan tujuan pembelajaran 4 4 4 3 3 3 9 1.00 VT 
c. 
Relevansi tujuan dengan SK 
dan KD 4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
d. Kesesuaian materi dengan SK, KD, dan tujuan 4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
e. 
Sistematis, runtut, dan alur 
logika jelas 3 4 4 2 3 3 8 0.89 VT 
f. Cakupan dan kedalaman materi jelas 3 3 3 2 2 2 6 0.67 VS 
g. Ketepatan penyampaian materi 4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
h. Susunan materi sesuai dengan perkembangan peserta didik 4 4 4 3 3 3 9 1.00 VT 
i. Kejelasan pembahasan materi pada teks 3 2 3 2 1 2 5 0.56 VS 
j. Kemudahan dalam materi 3 3 3 2 2 2 6 0.67 VT 
Rerata 3.60 3.20 3.70 2.60 2.20 2.70 7.50 0.83 VT 
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2. 
Soal 
a. 
Soal sesuai dengan KD dan 
tujuan pembelajaran 4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
b. Soal disesuaikan dengan perkembangan peserta didik 4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
c. 
Ketepatan soal evaluasi dengan 
materi ajar 4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
d. Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi 4 4 3 3 3 2 8 0.89 VT 
e. 
Konsistensi evaluasi dengan 
tujuan pembelajaran 4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
Rerata 4.00 3.20 3.80 3.00 2.20 2.80 8.00 0.89 VT 
3. 
Keterlaksanaan 
a. Pemberian motivasi belajar 3 4 4 2 3 3 8 0.89 VT 
b. Interaktivitas 3 3 4 2 2 3 7 0.78 VS 
Rerata 3.00 3.50 4.00 2.00 2.50 3.00 7.50 0.83 VT 
RERATA SELURUH ASPEK 3.53 3.30 3.83 2.53 2.30 2.83 7.67 0.85 VT 
 
b. Prototype 2 
No Aspek yang Dinilai 
Skor Validator Skala Rater 
∑s V Ket. 
1 2 3 S1 S2 S3 
1. Materi 
a. Ketepatan konsep faktual 4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
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b. Kejelasan rumusan tujuan pembelajaran 4 4 4 3 3 3 9 1.00 VT 
c. 
Relevansi tujuan dengan SK 
dan KD 4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
d. Kesesuaian materi dengan SK, KD, dan tujuan 4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
e. 
Sistematis, runtut, dan alur 
logika jelas 3 4 4 2 3 3 8 0.89 VT 
f. Cakupan dan kedalaman materi jelas 4 4 4 3 3 3 9 1.00 VT 
g. Ketepatan penyampaian materi 4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
h. Susunan materi sesuai dengan perkembangan peserta didik 4 4 4 3 3 3 9 1.00 VT 
i. Kejelasan pembahasan materi pada teks 4 4 4 3 3 3 9 1.00 VT 
j. Kemudahan dalam materi 4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
Rerata 3.90 3.50 4.00 2.90 2.50 3.00 8.40 0.93 VT 
2. 
Soal 
a. 
Soal sesuai dengan KD dan 
tujuan pembelajaran 4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
b. Soal disesuaikan dengan perkembangan peserta didik 4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
c. 
Ketepatan soal evaluasi dengan 
materi ajar 4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
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d. Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi 4 4 3 3 3 2 8 0.89 VT 
e. 
Konsistensi evaluasi dengan 
tujuan pembelajaran 4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
Rerata 4.00 3.20 3.80 3.00 2.20 2.80 8.00 0.89 VT 
3. 
Keterlaksanaan 
a. Pemberian motivasi belajar 3 4 4 2 3 3 8 0.89 VT 
b. Interaktivitas 3 3 4 2 2 3 7 0.78 VS 
Rerata 3.00 3.50 4.00 2.00 2.50 3.00 7.50 0.83 VT 
RERATA SELURUH ASPEK 3.63 3.40 3.93 2.63 2.40 2.93 7.97 0.89 VT 
 
4. Analisis Validasi Multimedia Terhadap Aspek Bahasa 
No Aspek yang Dinilai 
Skor Validator Skala Rater 
∑s V Ket. 
1 2 3 S1 S2 S3 
1. Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang Disempurnakan (EYD) 
a. Bahasa yang digunakan dalam 
penyampaian materi sesuai 
dengan EYD 
4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
b. Bahasa yang digunakan dalam 
penyampaian soal sesuai 
dengan EYD 
4 4 4 3 3 3 9 1.00 VT 
c. Bahasa yang digunakan dalam 
prolog sesuai dengan EYD 
4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
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Rerata 4.00 3.33 4.00 3.00 2.33 3.00 8.33 0.93 VT 
2. Kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir peserta didik 
a. Bahasa yang digunakan dalam 
penyampaian materi sesuai 
dengan tingkat berpikir peserta 
didik 
3 4 4 2 3 3 8 0.89 VT 
b. Bahasa yang digunakan dalam 
penyampaian soal sesuai 
dengan tingkat berpikir peserta 
didik 
4 4 4 3 3 3 9 1.00 VT 
c. Bahasa yang digunakan dalam 
prolog sesuai dengan tingkat 
berpikir peserta didik 
3 4 4 2 3 3 8 0.89 VT 
Rerata 3.33 4.00 4.00 2.33 3.00 3.00 8.33 0.93 VT 
3. Kesantunan penggunaan bahasa             
a. Bahasa yang digunakan sesuai 
dengan budaya Indonesia 
4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
b. Bahasa yang digunakan tidak 
mengandung unsur SARA 
4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
Rerata 4.00 3.00 4.00 3.00 2.00 3.00 8.00 0.89 VT 
4. Ketepatan dialog atau teks dengan materi atau cerita 
a. Dialog percakapan beberapa 
karakter dalam prolog jelas 4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
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b. Teks yang digunakan dalam 
penyampaian materi jelas 4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
Rerata 4.00 3.00 4.00 3.00 2.00 3.00 8.00 0.89 VT 
5. Ketepatan penggunaan istilah 
a. 
Istilah yang digunakan dalam 
materi jelas 4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
b. 
Istilah yang digunakan dalam 
soal jelas 4 3 4 3 2 3 8 0.89 VT 
Rerata 4.00 3.00 4.00 3.00 2.00 3.00 8.00 0.89 VT 
RERATA SELURUH ASPEK 3.87 3.27 4.00 2.87 2.27 3.00 8.13 0.90 VT 
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Validasi indeks Aiken V dirumuskan sebagai berikut : 
 
  
∑ 
      
 
Dengan : 
V = indeks kesepakatan rater (validator) mengenai validasi butir 
s = skor yang ditetapkan setiap rater (validator) dikurangi skor terendah yang 
dipakai 
n = banyaknya rater (validator) 
c = banyaknya kategori yang dapat dipilih rater (validator) 
 
Kategori Indeks Aiken 
NO Rentang Indeks Kategori 
1 V < 0,4 Kurang Valid 
2 0,4 < V≤0,8 Valid Sedang 
3 0,8< V ≤ 1 Sangat Valid 
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LAMPIRAN B.2 
ANALISIS DESKRIPTIF DATA HASIL TES BELAJAR  PESERTA DIDIK 
Tes Hasil Belajar 
No Nama L/P KKM Tes  HB x-xrata (x-xrata)
2 Kategori 
1 Aditya Bhagaskara L 80 80 -5.5 30.25 B 
2 Aldylah Ramadhanti L 80 85 -0.5 0.25 B 
3 Anas Fahri Nur L 80 85 -0.5 0.25 B 
4 Andi Chairun Nur Azizah L 80 85 -0.5 0.25 B 
5 Andi Naufal Mahardika P 80 90 4.5 20.25 A 
6 Andi Nutfah Natasyah M L 80 80 -5.5 30.25 B 
7 Andi Muh. Farid Arjuna L 80 80 -5.5 30.25 B 
8 Andi Ryanti Nur Azmi L 80 85 -0.5 0.25 B 
9 Anrian Saputra L 80 90 4.5 20.25 A 
10 Aulia Uswatun Hasanah L 80 85 -0.5 0.25 B 
11 Cesar Ari Wardana Jalil L 80 85 -0.5 0.25 B 
12 Fityah Mardatillah P 80 85 -0.5 0.25 B 
13 Irna Aryanti Mamal P 80 85 -0.5 0.25 B 
14 Luthfiah Sidar Gani P 80 90 4.5 20.25 A 
15 May Tita Kirana P 80 85 -0.5 0.25 B 
16 Muhammad Rafli P 80 80 -5.5 30.25 B 
17 Muhranda Wulandari P 80 85 -0.5 0.25 B 
18 Muh. Rizqullah Ahmad I P 80 85 -0.5 0.25 B 
19 Muh. Rojil Alhamdi P 80 80 -5.5 30.25 B 
20 Naufal Mu'tasim P 80 85 -0.5 0.25 B 
21 Nilla Kestari Putri P 80 85 -0.5 0.25 B 
22 Nur Fadilah Kaltsum P 80 95 9.5 90.25 A 
23 Nur Faliza Kurnia P 80 85 -0.5 0.25 B 
24 Nur Wahyuni Jamal P 80 95 9.5 90.25 A 
25 Nurul Arifah L 80 85 -0.5 0.25 B 
26 Rahman Jaya L 80 85 -0.5 0.25 B 
27 Reski Nurhidayanti L 80 85 -0.5 0.25 B 
28 Rifka Atika Razak L 80 85 -0.5 0.25 B 
29 Siti Nurdiana L 80 85 -0.5 0.25 B 
30 Wahyu Setia Ningsih L 80 90 4.5 20.25 A 
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Distribusi Frekuensi Nilai Tes Hasil Belajar Peserta Didik 
No xi Fi 
1 80 5 
2 85 19 
3 90 4 
4 95 2 
Jumlah 20 
 
Analisis Deskriptif Tes Hasil Belajar 
Column1 
N 30 
Mean 85.5 
Standard Error 0.692737365 
Median 85 
Mode 85 
Standard Deviation 3.794278815 
Sample Variance 14.39655172 
Kurtosis 1.269095684 
Skewness 0.842067399 
Range 15 
Minimum 80 
Maximum 95 
Sum 2565 
Count 30 
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LAMPIRAN B.3 
ANALISIS DESKRIPTIF DATA RESPON PESERTA DIDIK DAN PENDIDIK 
1. Analisis Deskriptif Respon Peserta Didik 
No Nama Peserta Didik 
Aspek Penilaian 
Total 
Skor Ket. 
Kualitas 
Isi 
Alokasi 
Waktu 
Penggunaan 
Karakter Evaluasi Tata Bahasa 
Minat dan 
Motivasi 
JS RS JS RS JS RS JS RS JS RS JS RS 
1 Aditya Bhagaskara 13 3.25 10 2.50 17 4.25 10 2.50 8 2.00 46 11.50 104 Sangat Praktis 
2 Aldylah Ramadhanti 13 3.25 9 2.25 15 3.75 10 2.50 5 1.25 45 11.25 97 Praktis 
3 Anas Fahri Nur 12 3.00 9 2.25 18 4.50 10 2.50 6 1.50 38 9.50 93 Praktis 
4 Andi Chairun Nur Azizah Ms 13 3.25 11 2.75 17 4.25 11 2.75 7 1.75 43 10.75 102 Praktis 
5 Andi Naufal Mahardika 13 3.25 10 2.50 17 4.25 9 2.25 6 1.50 42 10.50 97 Praktis 
6 Andi Nutfah Natasyah M 14 3.50 9 2.25 17 4.25 9 2.25 6 1.50 34 8.50 89 Praktis 
7 Andi Muh. Farid Arjuna 12 3.00 9 2.25 15 3.75 9 2.25 6 1.50 39 9.75 90 Praktis 
8 Andi Ryanti Nur Azmi 14 3.50 11 2.75 18 4.50 10 2.50 6 1.50 49 12.25 108 Sangat Praktis 
9 Anrian Saputra 14 3.50 11 2.75 17 4.25 12 3.00 8 2.00 52 13.00 114 Sangat Praktis 
10 Aulia Uswatun Hasanah 14 3.50 11 2.75 18 4.50 9 2.25 7 1.75 43 10.75 102 Praktis 
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11 Cesar Ari Wardana Jalil 14 3.50 11 2.75 18 4.50 11 2.75 7 1.75 47 11.75 108 Sangat Praktis 
12 Fityah Mardatillah 13 3.25 9 2.25 16 4.00 11 2.75 8 2.00 44 11.00 101 Praktis 
13 Irna Aryanti Mamal 13 3.25 10 2.50 18 4.50 12 3.00 8 2.00 45 11.25 106 Sangat Praktis 
14 Luthfiah Sidar Gani 12 3.00 9 2.25 15 3.75 9 2.25 8 2.00 39 9.75 92 Praktis 
15 May Tita Kirana 13 3.25 10 2.50 18 4.50 12 3.00 8 2.00 45 11.25 106 Sangat Praktis 
16 Muhammad Rafli 13 3.25 9 2.25 15 3.75 9 2.25 6 1.50 39 9.75 91 Praktis 
17 Muhranda Wulandari 14 3.50 11 2.75 15 3.75 12 3.00 8 2.00 43 10.75 103 Sangat Praktis 
18 Muh. Rizqullah Ahmad Ibrahim 15 3.75 10 2.50 18 4.50 11 2.75 7 1.75 48 12.00 109 Sangat Praktis 
19 Muh. Rojil Alhamdi 12 3.00 9 2.25 15 3.75 9 2.25 8 2.00 39 9.75 92 Praktis 
20 Naufal Mu'tasim 14 3.50 11 2.75 18 4.50 10 2.50 7 1.75 47 11.75 107 Sangat Praktis 
21 Nilla Kestari Putri 13 3.25 11 2.75 18 4.50 11 2.75 6 1.50 43 10.75 102 Praktis 
22 Nur Fadilah Kaltsum 15 3.75 10 2.50 17 4.25 12 3.00 7 1.75 44 11.00 105 Sangat Praktis 
23 Nur Faliza Kurnia 14 3.50 10 2.50 18 4.50 10 2.50 6 1.50 47 11.75 105 Sangat Praktis 
24 Nur Wahyuni Jamal 13 3.25 11 2.75 18 4.50 11 2.75 6 1.50 43 10.75 102 Praktis 
25 Nurul Arifah 14 3.50 10 2.50 15 3.75 10 2.50 7 1.75 42 10.50 98 Praktis 
26 Rahman Jaya 14 3.50 9 2.25 17 4.25 10 2.50 6 1.50 37 9.25 93 Praktis 
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27 Reski Nurhidayanti 14 3.50 10 2.50 15 3.75 9 2.25 7 1.75 42 10.50 97 Praktis 
28 Rifka Atika Razak 13 3.25 12 3.00 15 3.75 9 2.25 8 2.00 41 10.25 98 Praktis 
29 Siti Nurdiana 14 3.50 9 2.25 17 4.25 10 2.50 6 1.50 37 9.25 93 Praktis 
30 Wahyu Setia Ningsih 13 3.25 12 3.00 16 4.00 9 2.25 8 2.00 41 10.25 99 Praktis 
Keterangan 
Jumlah Pernyataan 30 
Skor Maksimal 120 
Skor Minimal 30 
Xi (Rerata Ideal) 75 
Sbi (Simpangan Baku Ideal) 15 
Xi + 1,8 × Sbi 102 
Xi + 0,6 × Sbi 84 
Xi - 0,6 × Sbi  66 
Xi - 1,8 × Sbi 48 
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Rekapitulasi Angket Respon Peserta Didik 
No Rentang Frekuensi % Kategori 
1 X > 102 (Sangat Praktis) 11 37 Sangat Praktis 
2 84 < X ≤ 102 (Praktis) 19 63 Praktis 
3 66 < X ≤ 84 (Cukup Praktis) 0 0 Cukup Praktis 
4 48 < X ≤ 66 (Kurang Praktis) 0 0 Kurang Praktis 
5 X ≤ 48 (Tidak Praktis) 0 0 Tidak Praktis 
 
Kategori Respon Peserta Didik 
No Rentang Frekuensi % Kategori 
1 X > 102 (Sangat Praktis) 11 37 Sangat Praktis 
2 84 < X ≤ 102 (Praktis) 19 63 Praktis 
3 66 < X ≤ 84 (Cukup Praktis) 0 0 Cukup Praktis 
4 48 < X ≤ 66 (Kurang Praktis) 0 0 Kurang Praktis 
5 X ≤ 48 (Tidak Praktis) 0 0 Tidak Praktis 
 
37% 
63% 
0% 
0% 0% 
Respon Peserta Didik 
X > 102 (Sangat Praktis)
84 < X ≤ 102 (Praktis) 
66 < X ≤ 84 (Cukup Praktis) 
48 < X ≤ 66 (Kurang Praktis) 
X ≤ 48 (Tidak Praktis) 
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2. Analisis Data Respon Pendidik 
No Nama Guru 
Aspek Penilaian 
Total 
Skor 
Rerata 
Skor Ket. % 
Kualitas 
Isi 
Alokasi 
Waktu 
Penggunaan 
Karakter Evaluasi Tata Bahasa 
Minat 
dan 
Motivasi 
JS RS JS RS JS RS JS RS JS RS JS RS 
1 Syahrini, S.Si 16 3.20 11 3.67 20 4.00 11 3.67 7 3.50 28 3.50 21.53 3.59 Sangat Positif 100.00 
 
Kategori Respon Pendidik 
No.  Rentang f % Keterangan 
1 RS < 0,5  0 0 Sangat Tidak Positif 
2 0,5 ≤ RS < 1,5  0 0 Tidak Positif 
3 1,5 ≤ RS < 2,5  0 0 Cukup Positif 
4 2,5 ≤ RS < 3,5  0 0 Positif 
5 3,5 ≤ RS  1 50 Sangat Positif 
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Persentase Respon Pendidik 
 
  
100% 
Respon Pendidik 
RS < 0,5 (Sangat Tidak Positif)
0,5 ≤ RS < 1,5 (Tidak Positif) 
1,5 ≤ RS < 2,5 (Cukup Positif) 
2,5 ≤ RS < 3,5 (Positif) 
3,5 ≤ RS (Sangat Positif) 
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LAMPIRAN C 
(INSTRUMEN PENELITIAN) 
 
C.1 : LEMBAR VALIDASI MULTIMEDIA 
C.2 : LEMBAR ANGKET RESPON PESERTA 
DIDIK DAN PENDIDIK 
C.3 : LEMBAR  TES BELAJAR PESERTA DIDIK 
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LAMPIRAN C.1 
LEMBAR VALIDASI MULTIMEDIA 
 
1. Aspek Media 
NO Aspek yang Dinilai 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 
1 Rekayasa Perangkat Lunak 
a. Efektif dan efisien dalam pengembangan maupun 
penggunaan media pembelajaran 
    
b. Reliable (handal)     
 c. Maintainable (dapat dipelihara atau dikelolah dengan 
mudah) 
    
d. Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana dalam 
pengoperasiannya) 
    
e. Ketepatan pemilihan jenis aplikasi / software / tool 
untuk pengembangan 
    
f. Kompabilitas (media pembelajaran dapat diinstalasi 
atau dijalankan di berbagai hardware dan software 
yang ada) 
    
g. Program media pembelajaran terpadu dan mudah 
dalam penggunaan 
    
h. Dokumentasi program media pembelajaran yang 
lengkap 
    
i. Reusable (sebagian atau seluruh program media 
pembelajaran dapat dimanfaatkan kembali untuk 
mengembangkan media pembelajaran lain 
    
2 Visual 
a. Komunikatif     
b. Kreatif dalam ide dan gagasan     
126 
 
c. Sederhana dan memikat     
d. Visualisasi bersifat menarik dan sesuai dengan 
perkembangan peserta didik 
    
e. Media bergerak (animasi)     
f. Layout interactive (ikon navigasi)     
g. Animasi berkaitan dengan materi     
h. Komunikatif     
3 Audio  
a. Suara mudah didengar atau jelas     
b. Suara jernih atau tidak pecah     
c. Suara yang didengar menarik     
d. Sesuai antara animasi dengan audio     
 
2. Aspek Tampilan 
NO Aspek yang Dinilai 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 
1 Pewarnaan 
a. Kombinasi warna menarik     
b. Kesesuaian penyajian gambar dan materi yang dibahas     
2 Tampilan pada Layar 
 a. Desain gambar memberikan kesan positif sehingga 
mampu menarik minat belajar 
    
b. Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas     
c. Kesesuaian warna tampilan dan background     
3 Penyajian 
a. Penyajian media gambar dan audio dapat mendukung 
peserta didik untuk terlibat dalam pembelajaran 
    
b. Terdapat petunjuk penggunaan media     
c. Penyajian media dilakukan secara runtut     
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d. Penyajian gambar menarik     
e. Konsistensi penyajian     
4 Aksesibilitas 
a. Kemudahan memilih menu sajian     
b. Kebebasan memilih menu sajian     
 
3. Aspek Materi 
NO Aspek yang Dinilai 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 
1 Materi 
a. Ketepatan konsep factual     
b. Kejelasan rumusan tujuan pembelajaran     
c. Relevansi tujuan dengan SK dan KD     
 d. Kesesuaian materi dengan SK, KD, dan tujuan     
e. Sistematis, runtut, dan alur logika jelas     
f. Cakupan dan kedalaman materi jelas     
g. Ketepatan penyampaian materi     
h. Susunan materi sesuai dengan perkembangan peserta 
didik 
    
i. Kejelasan pembahasan materi pada teks     
j. Kemudahan dalam materi     
2 Soal 
a. Soal sesuai dengan KD dan tujuan pembelajaran     
b. Soal disesuaikan dengan perkembangan peserta 
didik 
    
c. Ketepatan soal evaluasi dengan materi ajar     
d. Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi     
e. Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran     
3 Keterlaksanaan 
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a. Pemberian motivasi belajar     
b. Interaktivitas     
 
4. Aspek Bahasa 
NO Aspek yang Dinilai 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 
1 Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang 
Disempurnakan (EYD) 
a. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian materi 
sesuai dengan EYD 
    
b. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian soal 
sesuai dengan EYD 
    
c. Bahasa yang digunakan dalam prolog sesuai dengan 
EYD 
    
2 Kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir peserta didik 
 a. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian materi 
sesuai dengan tingkat berpikir peserta didik 
    
b. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian soal 
sesuai dengan tingkat berpikir peserta didik 
    
c. Bahasa yang digunakan dalam prolog sesuai dengan 
tingkat berpikir peserta didik 
    
3 Kesantunan penggunaan bahasa 
a. Bahasa yang digunakan sesuai dengan budaya 
Indonesia 
    
b. Bahasa yang digunakan tidak mengandung unsur 
SARA 
    
4 Ketepatan dialog atau teks dengan materi atau cerita 
a. Dialog percakapan beberapa karakter dalam prolog 
jelas 
    
b. Teks yang digunakan dalam penyampaian materi jelas     
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5 Ketepatan penggunaan istilah 
a. Istilah yang digunakan dalam materi jelas     
b. Istilah yang digunakan dalam soal jelas     
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LAMPIRAN C.2 
LEMBAR ANGKET RESPON PESERTA DIDIK DAN PENDIDIK 
1. Lembar Angket Respon Pendidik 
NO Aspek yang Dinilai 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 
1 Kualitas isi 
a. Multimedia interaktif fisika berbasis mobile learning 
memiliki petunjuk yang jelas dan mudah dimengerti 
    
b. Multimedia interaktif fisika berbasis mobile learning 
tidak mengandung hal-hal negatif 
    
c. Materi pembelajaran dapat diulang sesuai dengan 
keinginan 
    
d. Materi yang disampaikan dalamMultimediainteraktif 
fisika berbasis mobile learning dapat dimengerti 
dengan mudah 
    
e. Penyampaian solusi dalam setiap soal mudah 
dimengerti 
    
2 Alokasi Waktu Penggunaan 
 a. Penggunaan multimedia interaktif fisika berbasis 
mobile learning fleksibel 
    
b. Materi suhu dan kalor dalam multimedia interaktif 
fisika berbasis mobile learning dapat dipahami dalam 
waktu yang singkat 
    
c. Mengajar dengan menggunakan multimedia interaktif 
fisika berbasis mobile learning lebih efisien 
    
3 Karakter 
a. Mengajarfisika dengan menggunakan multimedia 
interaktif  fisika berbasis mobile learning menambah 
motivasi mengajar 
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b. Soal yang tersedia pada multimedia interaktif fisika 
berbasis mobile learning mudah dipahami 
    
c. Multimedia pembelajaran ini memberikan kesempatan 
untuk mengenali jenis-jenis perpindahan suhu dan 
kalor 
    
d. Multimedia interaktif fisika berbasis mobile learning 
dapat membantu dalam proses pembelajaran mandiri 
    
e. Multimedia interaktif fisika berbasis mobile learning 
dapat digunakan untuk belajar saat sedang bersantai 
    
4 Evaluasi  
a. Petunjuk pengerjaan soal mudah dimengerti     
b. Soal-soal pada multimedia interaktif fisika berbasis 
mobile learning bersifat sederhana dan memiliki solusi 
yang jelas 
    
c. Soal tidak bersifat ambigu     
5 Tata bahasa 
a. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian materi 
sesuai dengan EYD 
    
b. Menggunakan bahasa yang sederhana     
6 Minat dan motivasi 
a. Multimedia interaktif fisika berbasis mobile learning 
membuat semangat belajar 
    
b. Pembelajaran di kelas menjadi lebih menyenangkan 
menggunakan multimedia interaktif fisika berbasis 
mobile learning 
    
c. Rasa keingintahuan semakin bertambah selama 
menggunakan multimedia interaktif fisika berbasis 
mobile learning 
    
d. Multimedia interaktif fisika berbasis mobile learning 
pada materis uhu dan kalor menimbulkan rasa 
    
132 
 
ketertarikan mengikuti proses pembelajaran 
e. Multimedia interaktif  fisika berbasis mobile learning 
pada materi suhu dan kalor dapat meningkatkankon 
sentrasi belajar 
    
f. Penggunaan multimedia interaktif fisika berbasis 
mobile learning dapat menambah pemahaman secara 
keseluruhan pada materi suhu dan kalor 
    
g. Proses pembelajaran dengan menggunakan 
multimedia interaktif fisika berbasis mobile learning 
dapat meningkatkan aktivitas belajar 
    
h. Penggunaan multimedia interaktif fisika berbasis 
mobile learning tidak membosankan 
    
 
2. Lembar Angket Peserta Didik 
NO Aspek yang Dinilai 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 
1 Kualitas isi 
a. Saya mengerti dengan jelas petunjuk penggunaan 
multimedia interaktif fisika berbasis Mobile Learning  
    
b. Multimedia interaktif fisika berbasisMobile Learning 
tidak mengandung hal-hal negatif bagi saya 
    
c. Saya dapat mengulangi materi pembelajaran pada 
bagian yang diinginkan 
    
d. Saya mengerti materi yang disampaikan dalam 
multimedia interaktif fisika berbasis Mobile Learning  
    
2 Alokasi Waktu Penggunaan 
a. Saya dapat menggunakan multimedia interaktif fisika 
berbasis Mobile Learning pada saat bersantai 
    
b. Saya dapat memahami materi suhu dan kalor dalam 
waktu yang singkat dengan mengguunakan 
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multimedia  interaktif fisika berbasis Mobile Learning  
c. Saya merasa belajar dengan menggunakan multimedia 
interaktif  fisika berbasis Mobile Learning lebih 
singkat, padat, dan jelas. 
    
3 Karakter 
a. Saya termotivasi belajar fisika setelah menggunakan 
multimedia interaktif fisika berbasis Mobile Learning  
    
b. Multimedia interaktif fisika berbasis Mobile Learning 
mendorong saya untuk sungguh-sungguh dalam 
mengerjakan soal 
    
c. Multimedia pembelajaran ini memberikan kesempatan 
kepada saya untuk mengenali jenis-jenis perpindahan 
suhu dan kalor 
    
d. Multimedia interaktif fisika berbasisMobile Learning 
dapat membantu saya dalam belajar mandiri 
    
e. Multimedia interaktif fisika berbasisMobile Learning 
dapat saya gunakan untuk belajar saat sedang 
bersantai 
    
4 Evaluasi  
a. Saya mengerti petunjuk mengerjakan soal     
b. Soal-soal pada multimedia interaktif fisika berbasis 
Mobile Learning bersifat sederhana dan memiliki 
solusi yang jelas 
    
c. Soal tidak bersifat ambigu     
5 Tata bahasa 
a. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian materi 
sesuai dengan EYD 
    
b. Menggunakan bahasa yang sederhana     
6 Minat dan motivasi 
a. Multimedia interaktif fisika berbasisMobile Learning     
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membuat semangat belajar sayamenjadi bertambah 
b. Saya merasa pembelajaran di kelas menjadi lebih 
menyenangkan menggunakan multimedia interaktif 
fisika berbasisMobile Learning  
    
c. Multimedia interaktif fisika berbasis Mobile Learning 
membuat rasa keingintahuan saya semakin bertambah 
    
d. Saya merasa senang dapat mempelajari materi fisika 
tentang suhu dan kalor menggunakan multimedia 
interaktif fisika berbasis Mobile Learning  
    
e. Saya merasa tertarik mengikuti pembelajaran fisika 
dengan menggunakan multimedia interaktif fisika 
berbasis Mobile Learning pada materi suhu dan kalor 
    
f. Saya mengikuti pembelajaran suhu dan kalor 
menggunakan multimedia interaktif fisika berbasis 
Mobile Learning dari awal hingga akhir pembelajaran 
    
g. Saya mengikuti pembelajaran dengan menggunakan 
multimedia interaktif fisika berbasisMobile Learning 
materi suhu dan kalor dengan tenang 
    
h. Saya dapat memusatkan perhatian saya terhadap 
materi suhu dan kalor secara intensif 
    
i. Saya dapat berkonsentrasi dengan baik pada 
multimedia interaktif fisika berbasis Mobile  Learning 
pada materi suhu dan kalor 
    
j. Saya dapat memahami seluruh materi suhu dan kalor 
dengan menggunakan multimedia interaktif fisika 
berbasis Mobile Learning 
    
k. Saya menjadi lebih aktif dalam proses pembelajaran 
dengan menggunakan multimedia interaktif fisika 
berbasisMobile Learning  
    
l. Saya merasa senang menggunakan multimedia     
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interaktif fisika berbasisMobile Learning  
m. Saya tidak merasa bosan menggunakan multimedia 
interaktif fisika berbasis Mobile Learning  
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LAMPIRAN C.3 
LEMBAR TES BELAJAR PESERTA DIDIK 
Nama :  
STB : 
1. Alat yang digunakan untuk mengukur suhu adalah .... 
A. termometer  
B. lidah  
C. kilometer  
D. barometer  
E. hydrometer 
 
2. Tentukan konversi suhu  50oF = . . . oR 
A. 327 
B. 45 
C. 8 
D. 15 
E. 70 
 
3. Derajat dingin atau panas suatu benda disebut . . . .  
A. kalor  
B. pemuaian  
C. suhu 
D. embun  
E. wujud benda 
 
4. Banyaknya kalor yang dibutuhkan untuk menaikkan suhu suatu benda sebesar 1 OC 
atau 1K adalah . . . . 
A. koefisien muai 
B. kapasitas kalor  
C. konduktivitas termal  
D. kalor jenis  
E. koefisien panjang 
 
5. Jika suatu zat mempunyai kalor jenis tinggi,ketika dipanaskan maka zat tersebut .... 
A. lambat naik suhunya jika dipanaskan  
B. cepat naik suhunya jika dipanaskan  
C. lambat mendidih  
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D. cepat mendidih  
E. cepat lebur 
 
6. Pancaran sinar matahari yang menerangi bumi yang meyebabkan terjadi 
perpindahan kalor. Perpindahan ini disebut… 
A. Radiasi 
B. Konduksi 
C. Konveksi 
D. Isolator 
E. Konduktor 
 
7. 20 gr es bersuhu - 5OC dan tekanan 1 atm diberi kalor hingga menjadi air bersuhu 
80OC. Kalor jenis air 1 kal/grOC, kalor jenis es 0,5 kal/grOC dan kalor lebur es 80 
kal/gr. Berapakah kalor yang diberikan pada es tersebut.. 
A. 3251 kal 
B. 3250 kal 
C. 3220 kal 
D. 3258 kal 
E. 3350 kal 
 
8. Dalam gelas berisi 200 cc air 40 OC kemudian dimasukkan 40 gram es 0OC. Jika 
kapasitas kalor gelas 20 kal/ OC dan kalor lebur es adalah 80 kal/gr, maka berapakah 
suhu seimbangnya ..... 
A. 313OC 
B. 80,3OC 
C. 0OC 
D. 160,4OC 
E. 21,6 OC 
 
9. Sebuah kompor listrik yang dayanya 500 watt dan daya gunanya 40% digunakan 
untuk memanaskan 1 liter air yang suhu awalnya 20OC. Jika kalor jenis air adalah 4 
J/gOC, maka berapakah suhu air setelah ¼ jam….. 
A. 45 OC 
B. 55 OC 
C. 65 OC 
D. 75 OC 
E. 85 OC 
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10. Di atas piring terdapat 100 gr es bersuhu 0oC. Kalor lebur es diketahui sebesar 80 
kal/gr. Jika pada es tersebut diberikan kalor sebesar 6000 kal maka berapa 
persenkah es yang sudah melebur..... 
A. 75 % 
B. 85 % 
C. 79 % 
D. 87 % 
E. 45 % 
 
11. Sebatang besi dengan panjang 4 m dan lebar 20 cm bersuhu 20 oC. Jika besi 
tersebut dipanaskan hingga mencapai 40 oC, berapakah luas kaca setelah 
dipanaskan..... ( α = 12 × 10-6 / oC)  
A. 0,820384 m2 
B. 0,800384 m2 
C. 1,800374 m2 
D. 0,700184 m2 
E. 0,800273 m2 
 
12. Sepotong besi yang memiliki massa 3 kg, dipanaskan dari suhu 20°C hingga 
120°C. Jika kalor yang diserap besi sebesar 135 kJ. Tentukan kalor jenis besi..... 
A. 350 J/kg °C 
B. 550 J/kg °C 
C. 450 J/kg °C 
D. 650 J/kg °C 
E. 400 J/kg °C 
 
13. Air sebanyak 100 gram yang memiliki temperatur 25°C dipanaskan dengan 
energi sebesar 1.000 kalori. Jika kalor jenis air 1 kal/g oC, tentukanlah 
temperatur air setelah pemanasan tersebut..... 
A. 35°C 
B. 300°C 
C. 75°C 
D. 123,7°C 
E. 15,5°C 
 
14. Batang logam bermassa 2 kg memiliki suhu 25oC. Untuk menaikkan suhunya 
menjadi 75 oC dibutuhkan kalor sebesar 5.104 kal. Jika suhunya dinaikkan 
menjadi 125 oC maka berapakah kalor yang dibutuhkan..... 
A. 102 kal 
B. 108 kal 
139 
 
C. 2.105 kal 
D. 105 kal 
E. 106 kal 
 
15. Berapa banyak kalor yang diperlukan untuk mengubah 2 gram es pada suhu 0°C 
menjadi uap air pada suhu 100°C..... (cair = 4.200 J/kg °C, KL = 336 J/g, dan KU = 
2.260 J/g)  
A. 6.025 J 
B. 6.0346 J 
C. 6.032 J 
D. 5.232 J 
E. 5.142 J 
 
16. Proses perpindahan kalor melalui zat perantara tanpa disertai perpindahan 
molekul zat disebut . . . .  
A. Radiasi 
B. Kobveksi 
C. Konduksi 
D. Konversi 
E. Fluktuasi 
 
17. Air sebanyak 0,5 kg yang bersuhu 100°C di tuangkan ke dalam bejana dari 
aluminium yang memiliki massa 0,5 kg. Jika suhu awal bejana sebesar 25° C, 
kalor jenis aluminium 900 J/kg°C, dan kalor jenis air 4.200 J/kg°C, maka 
tentukan suhu kesetimbangan yang tercapai..°C (anggap tidak ada kalor yang 
mengalir ke lingkungan) 
A. 87, 156 
B. 89, 156 
C. 27, 379 
D. 42,370 
E. 52, 891 
 
18. Botol termos berisi 230 gram kopi pada suhu 80OC. Kemudian ditambahkan susu 
sebanyak 20 gram bersuhu 5OC. Jika tidak ada kalor pencampuran maupun kalor 
yang terserap botol termos dan kalor jenis kopi = susu = air = 1,00 kal/gOC, maka 
berapakah suhu keseimbangan campuran?..... 
A. 54OC 
B. 63OC 
C. 81OC 
D. 74OC 
E. 357OC 
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19. Gas dalam ruang tertutup dengan volume 5 liter bersuhu 37oC pada tekanan 3 
atm. Jika gas tersebut dipanaskan sampai 52oC, volumenya menjadi 6,5 liter. 
Berapakah perubahan tekanannya..... 
A. 0,6 atm 
B. 1,2atm 
C. 0,8 atm 
D. 2,0 atm 
E. 0,5 atm 
 
20. Jika teh 200 cm3 pada suhu 95oC dituangkan ke dalam cangkir gelas 150 g pada 
suhu 25oC, berapa suhu akhir (T ) dari campuran ketika dicapai kesetimbangan, 
dengan menganggap tidak ada kalor yang mengalir ke sekitarnya..... 
A. 85 o C 
B. 368 o C 
C. 80o C 
D. 75 o C 
E. 70o C 
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LAMPIRAN D 
(PRODUK PENELITIAN) 
 
MULTIMEDIA INTERAKTIF 
FISIKA BERBASIS MOBILE 
LEARNING PENGGUNAAN 
WEBSITE BUILDER DENGAN 
MATERI SUHU DAN KALOR 
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EVALUASI 
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LAMPIRAN E 
(ABSENSI) 
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No 
Urut STB Nama Siswa L/P 
Pertemuan 
Ket 
1 2 3 4 5 6 7 8 
1 11590 Aditya Bhagaskara L  √  √  √  √           
2 11591 Aldylah Ramadhanti P  √  √  √  √           
3 11592 Anas Fahri Nur L  √  √  √  √           
4 11593 Andi Chairun Nur Azizah  P  √  √  √  √           
5 11594 Andi Naufal Mahardika L  √  √  √  √           
6 11595 Andi Nutfah Natasyah M P  √  s  √  √           
7 11596 Andi Muh. Farid Arjuna L  √  √  √  √           
8 11597 Andi Ryanti Nur Azmi P  √  √  √  √           
9 11598 Anrian Saputra L  √  √  √  √           
10 11599 Aulia Uswatun Hasanah P  √  √  √  √           
11 11600 Cesar Ari Wardana Jalil L  √  √  √  √           
12 11601 Fityah Mardatillah P  √  √  √  √           
13 11602 Irna Aryanti Mamal P  √  √  √  √           
14 11603 Luthfiah Sidar Gani P  √  √  √  √           
15 11604 May Tita Kirana P  s  √  √  √           
16 11605 Muhammad Rafli L  √  √  √  √           
17 11606 Muhranda Wulandari L  √  √  √  √           
18 11607 Muh. Rizqullah Ahmad I L  √  √  √  √           
19 11608 Muh. Rojil Alhamdi L  √  √  √  √           
20 11609 Naufal Mu'tasim L  √  √  √  √           
21 11610 Nilla Kestari Putri P  √  √  √  √           
22 11611 Nur Fadilah Kaltsum P  √  √  √  √           
23 11612 Nur Faliza Kurnia P  √  √  √  √           
24 11613 Nur Wahyuni Jamal P  √  √  √  √           
25 11614 Nurul Arifah P  √  √  √  √           
26 11615 Rahman Jaya L  √  √  √  √           
27 11616 Reski Nurhidayanti P  √  √  √  √           
28 11617 Rifka Atika Razak P  √  √  √  √           
29 11618 Siti Nurdiana P  √  √  √  √           
30 11619 Wahyu Setianingsih P  √  √  √  √           
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LAMPIRAN F 
(PERSURATAN) 
 
F.1 : SURAT KEPUTUSAN PEMBIMBING 
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DRAFT PROPOSAL 
F.2 : SURAT KETERANGAN VALIDASI   
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Gambar 1: Memperkenalkan media sekaligus mengajar 
  
Gambar 2: Peserta didik mengisi angket respon peserta didik 
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Gambar 3: Mengerjakan soal-soal 
 
Gambar 4: Peserta didik melaksanakan ujian 
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